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Online Epic Masiv 


Nu. Mai bine omor sobolani. 

w 

Intra Tn World of Warcraft® si alatura-te miilor de eroi Tntr-o lume online plina de mituri, de 
magie si aventuri legendare. Creste Tnzapezite, fortarete montane, canioane salbatice, zepeline 
care survoleaza aprige campuri de batalie, asedii epice: o infinitate de experience te asteapta. 
Va trebui sa te lupti cu sobolani? Nu. Te vei distra? Da, Maria Ta. Nu ne-am scutit de nici un efort 
pentru a crea World of Warcraft. Nimic nu te Tmpiedica sa patrunzi Tn aceasta lume. Viziteaza azi 
www.wow-europe.com pentru mai multe informatii. RazboiulTncepeTn februarie. 
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LEVEL CuprinS 



TOPS/ 


Mitza 

1. jak 3 

2. The Settlers: 

Heritage of Kings 

3. Knights of the Old Republic I 



cioLAN 

1. Knights of the Old Republic 11 

2. The Settlers: 

Heritage of Kings 

3. Playboy: The Mansion 



BogdanS 

1. Teac MP-200 

2. Canon Pixma MP780 

3. Micronet Internet Camera 





Locke 

1. The Settlers: 

Heritage of Kings 

2. Knights of the Old Republic 11 

3. Jak 3 


Marius 

1. Knights of the Old Republic II 

2. Hearts of Iron 2 

3. The Settlers: 

Heritage of Kings 


Rzarectha 

1. jak 3 

2. The Settlers: 

Heritage of Kings 

3. UEFA Champions League 
2004-2005 


KiMO 

1. jak3 

2. Knights of the Old Republic II 

3. The Settlers: 

Heritage of Kings 


LEVEL MAR 



□EIVIO 


The Punisher 
Darwinia 
Starshatter 
Will of Steel 



PATCH 


MEDIA 


) 

i 



The Lord of the Rings: The Battle for 
Middle-earth 1.01 
Rome: Total War 1.1 

WALLPAPERS 

StarWars: Knights of the Old Republic II - 

The Sith Lords 

The Punisher 

Street Racing Syndicate 

MODS 

Celebrity Graveyard map pack 
CoDUO Tools 
Painkiller Ritual maps 
UT2004RPG 
StrangeLove 5.5 

SCREENSAVER 

StarWars: Knights of the Old Republic II - 
The Sith Lords 


fMOTA 


Interfata CD-ului LEVEL este 
conceputa sa ruleze optim pe o placa 
grafica ce suporta minim o rezolutie de 
800x600 si o adancime a culorii de 16 biti. 
De aceea, nu este recomandata folosirea 
acesteia mtr-un mediu ce nu ofera minimul 
necesar! Interfata poate fi rulata atat sub 
Windows 95/98/Me, cat si sub Windows 
NT/2000/XP. 

Din cauza multitudinii de configuratii, 
redactia LEVEL nu Tsi poate asuma nici o res- 
ponsabilitate in eventualitatea m care apar 
probleme in functionarea interfetei si a apli- 
catiilor. Programele care au intrat in com- 
ponenla LEVEL CD au fost testate si selectate 
CLi grija in redactia LEVEL. Totusi, editura nu 
isi poate asuma nici o responsabilitate pentru 
functionarea anormala a software-ului si nici 
nu poate fi facuta responsabila pentru 
eventualele daune produse. CD-ul LEVEL a 
fost verificat impotriva virusilor cu 
Lirmatoarele programe antivirus: Kaspersky 
Labs Anti-Virus 3.5 (furnizat de Kaspersky 



Filme 

Advent Rising 
Dragonshard 

Close Combat: First to Fight 
The Godfather 
Swat 4 

Imagini 

Rollercoaster Tycoon 3: 
Stranger 

Trackmania Sunrise 

UTILITARE 

ffdshow-20050204 
QuicktimeAlternative 1.40 - 
Thunderbird 1.0 
WinAce2.6i4- ■ 


drivers 

ATI catalyst 5.2 


Lab - Rusia) si Bit|^fe^ 

(furnizat de Softwi^.J 
Pentru price4ntri 
aplicatiile de pe CD^j^ r^arji^ 
contactati telefonic, prin fax 
e-mail, autorii progrc^elor- 
Este interzisS folosirea m' 
comerciale (mchiriere, vanzare)^ 
furnizat de LEVEL in varianta completa. 

ATENTIE! Pentru rularea corecta a 
interfetei CD-ului va recomandam setarea 
unei rezolufii minime de 800x600, o 
adancime a culorii de 16 biti s* folosirea 
opliunii Small Fonts! 

CD-urile incluse pot fi utiiizate in 
conformitate cu parametrii definiti m 
standardul Philips - Yellow Book. 
Editura nu-si asuma responsabilitatea^ 
asupra eventualelor pagube provocate 
de utilizarea CD-ului m alti parametri 
decat cei stabiliti in standardul 
mentionat anterior. 

WWW. I e vel. r'O 
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Rise S. Fall: Civilizations at \A/ar 


Producator Stainless Steel 


Distribuitor N/A 


Data lansarii N/A 


On-line N/A 


Stainless Steel, renumiti pentru 
titiuri ca Empire Earth ^i Empires: Dawn 
of the Modern World, au anunj;at ca vor 
lansa un nou titlu: Rise & Fall: 
Civilizations at War, un RTS ce va 
exploata ca nimeni altui o perioada 
istorica din ce in ce mai folosita m 
ultima vreme. Impresionant, mai ales 
datorita graficll care ifi taie suflarea. Rise 
& Fall: Civilizations at War seamana 
foarte mult, la prima vedere, cu Rome: 
Total War. Avem armate uria^e ce-^i 
dau mtalnire pe campul de lupta pentru 
a organiza maceluri tactice de propoitii 
gigantice ^i asedil coordonate asupra 
unor castele ^i fortificafii ce par de 
necucerit. Jucatorul se va putea Instala 
la carma uneia dintre cele patru marl 
foste puteri militare ^1 economice: 

Roma, Grecia, Persia ^1 Eglpt, msa nu va 
putea folosi civilizahile mai pufin 
msemnate precum babilonienii, 
cartaginezil sau asirlenli, de^l ace^tia 
vor aparea destui de des de-a lungul 
campaniei. Unitafile pe care le vom 
putea utiliza m toiul luptel sunt m 
numar de peste 80 ^1 vor include 
infanteri^ti, area?!, cavalerie, arme de 
asediu ^i nave maritime. Fiecare dintre 
civilizafil va avea propriile unitafi 
speclale, iar diferentele dintre faefiuni se 


1. Half-Life 2 327(35 %) 

2. Need for Speed: Underground 2 117 (12 %) 

3. Rome: Total War 116 (12 %) 

4. Far Cry 112(12%) 

5. World of Warcraft 106 (11 %) 

6. Thief: Deadly Shadows 48 (5 %) 

7. Doom 3 34 (4 %) 

8. The Sims 2 33 (3 %) 

9. Vampire: The Masquerade - Bloodlines 30 (3 %) 

10. The Chronicles of Riddick: 

Escape from Butcher Bay 20 (2 %) 


vor face simtite chiar ^i la nivel de 
infanterie. Jucatorul va putea chiar sa 
lupte m sandalele unuia dintre cel opt 
eroi legendari ai vremii. Ne vor sta la 
dispozihe lulius Cezar, Germanicus 
Caesar, Cleopatra, Ramses cel Mare, 
Ahile ^1 Alexandru cel Mare, fiecare 
dintre ei putand fi controlat din 
perspective third-person pe campul de 
lupta. 

Insa ce ml-a atras cel mai mult 
atenfia nu este grafica excelenta sau 
numarul Impresionant de unitafi pe 
metru patrat, cl bataliile navale ce par a 
fi redate cu foarte mare acurate^e. 
Navele pot fi mcarcate cu tipuri diferite 


de unitafi ^1 armament, iar impactui mtre 
doua „barcute" promIte sa fie foarte 
realist simulat, moment in care vom 
vedea la treaba baliste, arca^l ^1 o 
mulfime de alte unitafi ce ne vor da 
ocazia sa folosim diverse strategii 
pentru a ataca o nava. 

Ce mai ^tim despre Rise & Fall este 
ca folose^te cea mai noua versiune a 
engine-ului grafic Titan. Unitatile par a fi 
extrem de detaliate, Iar anlmafille promit 
sa fie chiar mai reunite decat m Rome: 
Total War. Despre data lansarii msa, 
vom afla cu alta ocazle. 

■ KiMO 


*Acest top reprezinta optiunile celor care au votat pe www.level.ro. 
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1. Half-Life 2 

2. World of Warcraft 

3. Star Wars - Knights of the Old Republic 

4. Rome: Total War 

5. Prince of Persia: Warrior Within 

6. Need for Speed Underground 2 

7. Chronicles of Riddick: Escape from Butcher Bay 

8. The Lord of the Rings: The Battle for Middle-earth 

9. Painkiller: Battle out of Hell 

10. Armies of Exigo 


211 

105 

90 

85 

80 

79 

45 

42 
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*preluat de pe www.level.ro. 




/NEXUlZ 

Un joc produs de catre o echipa de amatorl, Nexuiz, promite ni^te lucruri 
extrem de interesante din punctui de vedere a I gameplay-ului. Este un shooter 
deathmatch produs pe un engine de Quake 1 mult modificat... da, atl auzit bine. 
Evident, va contine toate elementele prezente in grafica moderna, msa va fi genu I 
de joc cu framerate-uri perfecte pe orice placa video mai noua de trei ani. Cei care 
produc jocul ne promit un gameplay Ideal, care va mcorpora tot ce e mai bun din 
genul FPS. Filnd un prolect relativ „open source", e foarte posibll sa fie o declaratie 
justificata. Deocamdata jocul este m stadiu alfa, a^a ca mai avem de asteptat. 
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News level 



Ion Sternn Austin 

Dupa ce jocul-star al lui Romero, Daikatana, a reu^it sa 
sparga toate recordurile Tn materie de amanari reactii 
negative din partea presei, Ion Storm Texas ^i-a mchis cu 
mare tam-tam pottile. Nu mainte de a mai lansa un ultim joc, 
genialul Anachronox al lui Tom Hall, aparut prea devreme 
dupa Daikatana pentru a mai fi primit cu bratele deschise ^i 
prea tarziu pentru a mai putea salva studioul. Cei doi celebri 
game-designeri, precum ^i o ditamai cladirea din Dallas au 
fost primele victime ale lui Ion Storm. A mai ramas Ion Storm 
Austin, condus de Warren Spector, figura respectabila pe care 
am crezut-o pana m ultimul moment cand ne spunea ca Deus 
Ex: Invisible War va fi mai mult decat „the shit!". Din nou, 
ponoasele de pe urma acestui e^ec le-a tras urmatorul (^i 
ultimul) joc al celor din Austin, Thief: The Dark Shadows. 

Spector a parasit la scurt timp studioul ^i din acel moment 
totui a fost destui de clar. 

Ce e interesant este faptui ca John Romero, Tom Hall ^i o 
mare parte a acum defunctului Ion Storm Austin lucreaza m 
acest moment la Midway. Care Midway a facut cateva mi^cari 
interesante m ultimul timp, inclusiv cumpararea licenfei de 
Unreal Engine 3.0 pentru urmatoarele jocuri. 

Tot raul spre bine, sa speram! 

■ Mrtza 
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Silent Hunter III 

Ubisoft 

Star Wars: Republic Commando 

LucasArts 

GTR - FIA GT Racing Game 

Atari 

DRIV3R 

Atari 

Tom Clancy's Rainbow Six 4: Lockdown 

Ubisoft 

The Sims 2 University 

EA 

The Bard's Tale 

Ubisoft 

Tortuga - Pirate's Revenge 

Ascaron 

Tom Clancy's Ghost Recon 2 

Ubisoft 

Act of War: Direct Action 

Atari 










□UBLA LANSARE 


Activision s-a gandit sa nu ne mai tina pe jar ^i a anuntat 
lansarea lui Resurrection of Evil (expansion pack pentru 
Doom 3). Nu a fost „ultata" nici verslunea pentru Xbox a lui 
Doom 3. Programate sa apara in luna martie, cele doua jocuri 
au fost „mutate" Tn data de 4 aprilie. De asemenea, va fi 
lansata si o editie de colectie care, printre altele, va contine ^i 
jocurile Ultimate Doom ^i Doom 2. 
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LEVEL News 


Crime Life: Gang Ware de la Konami 

Producator Hothous6 Creations Distribuitor Konami Europe Data lansarii toamna 2005 On-line www.konami-crimelife.com 



Konami Europe a anun^at ca va 
lansa m toamna anului 2005 jocul 
Crime Life: Gang Wars. Acesta va fi 
produs de catre cei de la Hothouse 
Creations ^i va pune jucatorul m pielea 
unui baieta^ de cartier care mcearca 
sa-^i faca loc cu bata ^i cu glontui prin 
gunoaiele unui ora^ american. Pentru 
ce? Pentru a deveni singurul stapan al 
strazilor. Lucru deloc u^or, deoarece va 
avea de mfruntat alte patru ga^ti ce-i vor 
transforma viafa mtr-un adevarat 
co^mar. 

Grand Central City este o adevarata 
jungla in care violenta este ca la ea 
acasa. Bandele lupta pentru putere, 
polida se zbate sa le fina m frau, iar 
pensionarii s-au baricadat m case. 
Acesta este locul m care i^i incepe 
aventura Tre, un tanar membru al 



bandei Outlaw, o ga^ca care pana nu 
demult n-avea treaba cu nimeni. 
Lucrurile s-au complicat Tnsa o data cu 
ploaia de gloante ce s-a abatut peste ei 
din partea „du^manilor" de peste drum. 
Nervos nevoie mare, Tre al nostru este 
manat acum de ambifia de a deveni 
cineva Tn lumea crimei ^i de a ca^tiga 
respectui strazii. Acesta mcearca sa-^i 
protejeze comunitatea de gloanfele ^i 
batele de baseball ale celorlalte ga^ti ce 


lupta pentru suprematie ^i sa-^i 
cladeasca o reputafie, deoarece pe 
strada reputafia mseamna totul. Pentru a 
supravietui m aceasta mizerie, Tre este 
nevoit sa-^i faca loc cu pumnii ca sa 
devina cel mai dur baiefa^ din cartier ^i 
sa-l mfrunte pe cel mai mare ^mecher 
din Grand Central, Jiustiss... 

Pana la toamna msa, mai are de 
a^teptat. 

■ KiMO 



CALL OF DUTY VA BEIMEFICIA 
□E O CONTIIMUARE 

Al Doilea Razboi Mondial pare a fi o sursa de nesecat 
pentru producatorii de jocuri, mai ales pentru cei de la 
Activision. Ace^tla, prin vocea lui Ronald Doornink - 
Activision CEO, sunt term hotarati sa ne invadeze 
monitoarele cu o serle de continuari ale joculul Call of 
Duty. Sangele nazist isl va da din nou mana cu cel al 
allatilor, iar mausurile vor cadea pentru a mla oara la 
datorle pe plajele impanzite cu mine antitanc. 



S.T.A.L.K.E.R. F.O.R.E.V.E.R. 

DesI S.T.A.L.K.E.R. era programat sa apara in luna mai, 
data de lansare s-a plerdut undeva pe drumul dintre casa 
lui Oleg Yavorsky (PR la GSC) si uzinele GSC. DesI restui 
lumii fierbe de nervi, Oleg al nostru este foarte fericit ^1 se 
bucLira ca THQ le-a mai acordat „putintel" timp. Probabil 
vor sa-si lanseze jocul in aceea,si zi cu Duke Nukem 
Forever. Adica la doua saptamani dupa Pastele Cailor, 
exact in ziua de Sfantu' Asteapta. 
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News (LEVEL 


Ape tulburi cu RollerCoaster Tycoon 3: Soaked! 

Producator Frontier Developments Distribuitor Atari Data lansarii iunie 2005 On-line www.atari.com/rollercoastertycoon 


Ajunge cu trenuletele suspendate! E 
timpul sa intram la apa cu RollerCoaster 
Tycoon 3: Soaked!. Daca aveti de gand 
sa va mecati, evitati lacurile de 
acumulare sau marea mvolburata 
pentru ca Atari va va oferi nesperata 
sansa sa o faceti chiar din fata 
monitoarelor. Binemteles, la randul 
vostru, va trebui sa-i mulfumiti ^i pe 
vizitatorii parcului pe care ar fi indicat 
sa-i tineti sub apa cat mai mult timp cu 
putin0, contra-cost ^i mghesuiti m zeci 
de cutiu^e de plastic... Sau m roller 
coaster-e, cum vreti vol sa le ziceti. 

Vizitatorii parcului vorfi ar^i de 
soare pana la os ^i vor calari valurile de 
la bordul a peste cincizeci de trenulete 
^i dracovenii ambulante prin cascade, 
piscine cu rechini ^i jacuzzi-uri cu 
meduze. De asemenea, veti putea 
amuza multimea de gura-casca 
organizand spectacole cu delfini ^i 
balene ucigase m acvarli cu piranha sau 
sa creah incredibile spectacole acvatice 
de lumina laser pe care sa le 
transformah m muzica cu ajutorul lui 



H20 MixMaster. Producatorul va pune 
la dispozitia jucatorului chiar si un nou 
Swimming Pool Designer ^i un Waterfall 
Designer (uuu...) pentru a aduce o 
multime de Tmbunatatiri mla^tinii ^i a 


bucura pielea pensionarilor veniti la 
tratament cu lipitori. 

Cascade, piscine, jacuzzl... In iunie, 
daca tot e vara, la scufundi^ cu voi! 

■ KiMO 





Reteaua^llIXFM 


Radio & A/acerL 


^ ^^tlD E(| 1^1 I^AO'lhi Constanfa 103,9 MHz ■ Sinaia 103,9 MHz ■ Bacau 102,1 MHz 

Al Ploiefti 100,6 MHz ■ lafi 100,4 MHz ■ Campina 93,9 MHz ■ Mangalia 89,0 
Asculta Fanatic Gamer f i pe net la mix.rclsnet.ro! Spune-ti parerea la fanaticgamer2004@yahoo.com 


m fiecare duminica, de la 


Cu Carmen Ivanov 
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Singura emisiune radio pentru jucatori fanatici... in 
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News 


The 

Godfather 

AIM OFFER 
WE CAIM’T REFUSE 

Electronic Arts Viacom Consumer 
Products au anuntat ca se lucreaza din 
greu la jocul video The Godfather, 
produs de studioul EA care se ocupa ^i 
de seriile The Lord of the Rings, James 
Bond sau Tiger Woods PGA TOUR. 
Despre Viacom Consumer Products ar 
fi de spus ca fac parte din Nickelodeon 
Enterprises, care printre altele defin ^i 
licentele pentru product!ile Paramount 
Pictures, Comedy Central, Spike TV sau 
MTV International. Dar sa ne mtoarcem 
la jocul de fata, despre care trebuie sa 


spunem ca este inspirat de filmul 
preferat al personalului EA ^i de cartea 
lui Mario Puzo. Jucatoril i^i vor crea 
propriul persona] alaturi de care vor 
retrai momentele clasice din fim ^i vor 
rezolva complicatele probleme ale 
familiei Corleone. O data ce facem parte 
din clan, devotamentui ^i curajul ne vor 
ajuta sa avansam in grad pentru ca Tn 
final sa ajungem la conducerea familiei 
^i a New York-ului anilor '45-'55. The 
Godfather va fi un 3rd person view 
action adventure, care spre bucuria 
noastra va beneficia de un gameplay 
nonlinear. Problemele familiei se pot 
rezolva atat cu ajutorul violen^ei, cat ^i 
folosind diplomafia. Vom avea parte de 
jafurl armate, rapiri, asasinate, 
drive-by-url ^i de alte activitafi recreative 
specifice familiei Corleone. Deciziile 
luate de jucator vor influenfa 



desfa^urarea evenimentelor mtr-un mod 
realist, a^a ca va trebui sa ne gandim de 
doua orl mainte de a-l umple de plumbi 
pe tofi cei care ne ies m cale ^i a da cu 
reputatia de pamant. Voice acting-ul 
este realizat cu ajutorul a peste 20 de 
actori care au participat ^i la realizarea 
filmului, printre care James Caan, Robert 
Duvall, John Martino ^i regretatui 
Marlon Brando, cu care cel de la EA au 
realizat o sesiune de mregistrari mainte 
de moartea sa. O varianta preliminara a 
jocului va fi prezentata la E3-ul din 
acest an, iar lansarea jocului este 
planulta pentru data de 3 octombrie. 
jocul va fi disponibil atat pe PC, cat ^i 
pe PS2, Xbox sau PSP. Tot ce mai 
ramane de vazut este daca se va ridica 
la nivelul Impus de cei de la Rockstar cu 
al lor GTA. Pana acum promite. 

■ Rzarect:ha 





IMOUTATI EARTH SI BO 


Probabil ca este inutil sa va spun ca Earth 2160 va fi 
urmarea seriei Earth 2150, celebru RTS full 3D care a fost 
pe CD-ul LEVEL. De aceea nu o sa va spun ceea ce tocmal 
am zis. Oricum, Earth 2160 va fi tot un RTS full 3D cu o 
grafica pe masura ^i o poveste... De fapt, asta era marea 
noutate. O data cu distrugere suprafetei pamantului, lumea 
se muta in stele, mai exact pe Marte. Din cauza naturii 
noastre razboinice, evident ca la na^tere un nou razboi m 
care vor fi implicate trel factiuni - Eurasian Dynasty, Lunar 
Corporation ^1 United Civilised States. Vor mai aparea si 
ceva alien! rataciti pe-acolo, al caror rol este indefinit. jocul 
va fi lansat in al doilea sfert al acestui an. 


SAM ^1 MAX, MAI MORTI CA ^ 
ORICAIMD 


Gamespot s-a gandit ca inca o Inviere ar da bine la 
public (in fond ^i la urma urmei au cam trecut doua mil de 
ani de la ultima, lumea a inceput sa uite) si s-a gandit sa-l 
scoale din morti pe Sam ^1 Max folosindu-se de puterea 
zvonului. Din pacate, „vom reveni cu amanunte" s-a 
transformat in „Negotiations with Lucas Arts failed. We 
won't get Sam & Max 2 (not the code, the artwork or 
anything else)". Bad Brain (compania care dadea tarcoale 
lui Sam & Max: Freelance Police) nu a obtinut nimic de la 
Lucas, Invierea s-a mai amanat cu vreo doua milenli, iar 
Lucas se pregateste de un miracol mai mic: sa transforme 
^ase fllme in cinci mil de jocuri. 
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Seria The Sims impline^te 5 AIMI! 




De ziua lor, numai de bine ©! 

Simpaticii Sim^i au sarbatorit luna 
trecuta cinci ani de existenta m care 
^i-au asigurat deja un loc in istoria 
jocurilor video. Acum cinci ani pe 
rafturile magazinelor i^i facea loc un joc 
m care principalul scop era sa 
controlezi viata unor personaje micute 
^i dragute numite Sim^i. Jocul a surprins 
o lume mtreaga atunci cand a devenit 
cel mai bine vandut joc in patru din 
ultimii cinci ani. Din 2000 pana acum, 
seria s-a Tmbogatit cu ^apte expansion 
pack-uri, a fost tradusS m 
peste 17 limbi ^i s-a vandut 
m mai mult de 54 de 
milioane de exemplare m 
mtreaga lume. In sep- 
tembrie 2004 a urmat The 
Sims 2, care a devenit cel 
mai rapid vandut joc pen- 
tru PC. In doar cinci luni, 
vanzarile lui The Sims 2 au 
atins 4,5 milioane de 
exemplare m mtreaga 
lume. Primul expansion 
pack al acestui joc. The 
Sims 2 University, despre 
care ati putut sa cititi m 
numarul din ianuarie, va 
deveni disponibil din 11 martie 2005. 
Conform NPD Group, primul The Sims 
este cel mai bine vandut joc pentru PC 
m America de Nord, iar The Sims 2 este 
cel mai bine vandut joc pentru PC din 
2004 m America de Nord. The Sims 2 a 
ca^tigat mai mult de 20 de premii 
„Alegerea redactorului", note perfecte ^i 
mai mult de 35 de coperte de revista m 
mtreaga lume. jucatorii de The Sims 2 
au creat mai mult de 125.000 de Sim^i 
^i de case pentru Sim^i, pe care le-au 
upload-at pe www.thesims2.com pen¬ 
tru a le oferi ^i altor jucatori. Casele ^i 


Sim^ii creah de jucatori 
au fost descarcate de 
nu mai pu^in de cinci 
milioane de vizitatori 
unici de pe glob. In 
plus, jucatorii au utilizat 
optiunea de creare de 
filme din The Sims 2 
pentru a filma viefile 
Sim^ilor. Mai mult de 4.000 de astfel de 
filme au fost realizate din ziua lansarii 
jocului, m septembrie 2004. Will 
Wright este creator al seriei The Sims ^i 
al jocului SimCity, dar ^i co-fondator al 
companiei Maxis, cumparata ulterior de 
EA, normal. El a fost inclus m februarie 
2002 in Academy of Interactive Arts 
and Sciences Hall of Fame, alaturi de 
legende ale industriei precum Sid Meier 
^i Shigeru Miyamoto. Acestea fund 
scrise ?i citite, noi le uram Sim^ilor „La 
Multi Ani"! 

■ Rzarect:ha 
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News 


Cossacks II: IMapolsonic \A/ars 

Producator CSC Game World Distribuitor CDV Software Data iansarii aprilie 2005 On-line www.cossacks2.de 


De^i a fost anun^at relativ rapid dupa 
lansarea jocului Cossacks - European 
Wars initial era a^teptat sa apara m 
2002, iata ca din amanare m amanare 
jocul a ajuns sa-^i dea mtalnire cu 
jucatorii mtr-o zi cu soare din luna 
aprilie a acestui an. Un anunt facut de 
producatorii jocului confirma aceasta 
data ^i ne sfatuie^te sa stam lini^ti^i 
pentru ca intr-o zi acela^i anunt va fi 
facut ^i legat de S.T.A.L.K.E.R., joc produs 
de aceia^i entuziasti ucrainieni de la CSC 
Game World. In Cossacks II: Napoleonic 
Wars se pare ca va fi folosita combina^ia 
RTS-TBS pe care am mtalnit-o ^i Tn jocul 
anului 2004, Rome: Total War. Astfel, 
bataliile se vor desfa^ura m timp real, iar 
mi^carea trupelor pe harta ^i partea de 
management a armatei se vor face pe 
ture. Vom putea juca cu una dintre cele 
zece nafiuni disponibile, printre care se 
afla Franca, Anglia, Prusia, Austria ^i 
Rusia, fiecare cu particularitatile sale m 
ceea ce prive^te unitafile ^i armele 
folosite. Campania va include un total de 
60 de misiuni, de-a lungul carora vom 
avea ^ansa de a rescrie file din istoria 
Europei, cum ar fi zilele de 17 ^i 18 iunie 
1815, cand mare^alul Grouchy a 
contribuit decisiv la Tnfrangerea lui 


DATA DE ^ 

LAIMSARE PARIAH 

Distribuilorul lui Pariah, Groove 
Games, a anuntat data ofic iala de 
lansare a jocului. Aceasta este fixata 
pe 3 martie (urmand ca restui datelor 
sa fie anuntate dupa amanari). Pentru 
aceia dintre noi care nu stiu exact ce 
este Pariah, se spune ca este un 
action facut de oamenii echipei din 
spatele lui Unreal, Digital Extreme. 


SemnHicat:ia simbolurilor 

f 

(S 

Demo pe CD 

In cazul prezentei unuia 


dintre aceste elemente 

ggj 

■0 

Imagini pe CD 

pe CD-ul LEVEL, 

m 

Wallpaper pe CD 

simbolul va avea 

culoarea neagrS in 

<s> 

Film pe CD 

caseta tehnicd. Restui 

vor fi ro§ii. 


Patch pe CD 


z> 

MOD pe CD 




Napoleon Bonaparte la Waterloo, ladul 
se va dezlantui o data cu cele 64.000 de 
unitafi care ^i-au anuntat participarea pe 
campul de lupta m reeditarea luptelor 
care au avut loc m perioada cuprinsa 
mtre secolele al XVI-lea ^i al XlX-lea. 
Pentru Cossacks II: Napoleonic Wars s-a 
folosit un motor grafic nou-nout, de^i 
initial s-a optat pentru o variants 
modificata a motorului utilizat pentru 
European Wars. De asemenea, motorul 
fizic vine ^i el sa sporeasca realismul 
jocului. jocul are ^i multiplayer, LAN ^i 
on-line; ce mai, toate bune ^i frumoase. 


dar mai ramane un singur lucru de facut. 
Lansati jocul, oameni buni!! 

■ Rzarectha 
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Age of Empires 



> 



Jn anul 1997 a aparut un joc numit 
Age of Empires. Era un joc frumos pe 
care l-am jucat mult, de fapt, pana cand 
l-am terminat. Puteam sa-l jucam in 
multiplayer, msa placile de retea erau 
scumpe", ne spune lonica, 27 de ani, 
elev m clasa a zecea. „ln anul 2000, 
anul apocalipsei fake, a aparut al doilea 
joc din serie. Age of Empires II: The Age 
of Kings", ne poveste^te acela^i lonica, 
care se pare ca este un individ docu- 
mentat pana-n dinti. Evident, daca nu ar 
fi fost ocupat cu tema la fizica, l-am fi 
mtrebat ^i de Age of Mythology. Proba- 
bil ne-ar fi tinut o mtreaga pledoarie 
despre faptui ca nu era un sequel, ci un 
cu totui alt joc, care nici nu se poate 
compara cu seria Age of Empires. Insa 
nu am facut-o. 


SecretuI 


Faptui ca acest joc este in lucru a 
fost tinut secret de catre cei de la Ensem¬ 
ble Studios, probabil ca o rezerva pentru 
cazul in care se razgandesc. Cel putin 
a^a cred eu, de^i motivul declarat de 
producatori este acela de a nu pierde 
interesul fanilor ^i al fanelor. Sincer, nu 
cred ca ^i-ar fi pierdut nimeni interesul 
fata de un joc cu asemenea rezonante. 
Din cate ^tiu eu, putini sunt aceia care 
nu au jucat nici macar unul dintre cele 
doua jocuri apartinand seriei. Oricum, 
important e ca pana la urma ^tim de el 
cu cateva luni inainte, ^i nu dupa ce l-au 
lansat. Eu il a^tept cu mare nerabdare ^i 
sper ca unele dintre problemele mari pe 
care celelalte le-au avut sa fi disparut ca 
prin farmec... ca de exemplu controlul 
unitatilor. Am tras cam orice sfoara si- 


tuata la mdemana, am si mituit chiar, 
msa prea mare lucru nu am reu^it sa aflu 
referitor la acest subiect. Ceea ce ^tiu 
este ca a fost crescuta limita de popu- 
latie, lucru care mi se pare normal. Insa 
sunt curios cum va afecta asta partea de 
combat. 

AMERICA! 

... nu a noastra, nici a lui Kafka. 
Acea America a carei definitie nu se 
refera strict la U.S.A., la Hollywood, la 
fete dragute pline de bani ^i la zgarie 
nori. E vorba de un mtreg continent sal- 
batic pe care, de^i ar fi dorit, Columb 
nu a pus piciorul niciodata. Intr-o zi 
msa, mtreaga sa virginitatea s-a dus 
naibii. Un popor necunoscut de emi¬ 
grant!, carora li se mal spune ^1 ameri- 
cani, au pus mana pe ea ^i a fost sufi- 



Idilic, dar aglomerat Albastrul natural al noptii 
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cient. Interesant este ca atunci cand vi- 
kingii, fiorosul popor nordic, au cu- 
noscut-o, nu a patit nimic. Ensemble 
Studios a ales pentru acest joc exact 
perioada de timp de dupa Age of Kings, 
adica aceea a marilor descoperiri, care 
a durat pana la mceputurile erei indus- 
triale. Cum Napoleon este un subiect 
fumat, nu a mai ramas decat istoria unui 
imperiu contemporan de dezvoltat... de 
parca acesta nu ar fi fumat. Totu^i, ca sa 
fim sinceri, purine lucruri se cunosc de- 
spre marea America anterioara Razbo- 
iului de Independent m comparatie cu 
perioada de dupa. Nici macar filmele 
americane nu au exploatat adevarata 
istorie a acelei perioade. A^adar, pare- 
rea mea este ca din punct de vedere a I 
fondului istorie, va fi un joc de a^teptat. 
Am auzit ca Ensemble a gasit un mod 
foarte interesant de abordare a story- 
line-ului. Se pare ca m campanie vom 
urmari viat unei familii simple de-a 
lungul mai multor generatii, genul acela 
de familie „Forest Gump" care a luat 
parte la cele mai importante evenimente 
locale. Daca va fi a^a, e o abordare noua, 
originala ^i interesanta, motiv pentru care 
o sa-i fellcitam m mod personal, cu flori ^i 
o petrecere surpriza cu lapte. 

RESTUL! 

In cazul m care va intrebati, adeva- 
rul este dureros. Noi suntem restul. 

Daca nu s-ar fi nascut un Bram Stoker 
^ocat de mamallga transilvaneana, pro- 
babil nici macar „restul" nu ar fi fost. E 
clar ca nimeni nu o sa faca un joc care 
sa urmareasca cele cinci decenii de 
domnie ale lui Stefan cel Mare, nici o 
campanie cu unirea Principatelor Ro- 
mane sub Mihai Viteazul. Nici macar pe 
Ion Voda cel Cumplit nu o sa-l vedem 
cum urea singur tunu' pe varful dealu- 


lui, de^l a^ da orice sa fi fost acolo. 
Totu^i, istoria universal din care nu 
facem parte ne ofera o multime de su- 
biecte Interesante. De exemplu, evolu- 
tia pe care a avut-o artilerla de-a lungul 
Evului Mediu tarziu. Daca initial era 
folosita m special pentru asedii, ulterior 
perfection area mobllitatii sale a dus la 
extinderea utilitatli sale pe scara larga. 
Acest lucru se va regasi ^i m AoE III. De 
fapt, totui a devenit foarte Interesant o 
data cu descoperirea prafului de pu^ca. 
Luptele erau o combinatie ciudata de 
arcuri, arbalete, pu^ti, sabii, tunuri, in 
care singurele ineficiente erau pu^tile, 
evident. Producatorii doresc sa eviden- 
tieze ca folosirea pe scara foarte larga a 
armelor de foe a durat o perioada res- 
pectabila de timp. 

Cen^ezima 

Multi dintre cel care au jucat AoE 
se mtreaba ce se va mtampla cu partea 
economica. Ei bine, din declaratille 
producatorilor, foarte neclare, am m- 
teles ca partea economica va avea locul 
sau m continuare, msa va fi mai redusa 
pentru a face loc altor lucruri. Aceste 
„alte lucruri" vor fi ceva de genul unei 
surprize. In rest, Tn jocul de-a razboiul 
se vor gasi opt natiuni din care... evi¬ 
dent, m special pentru multiplayer. In 
campanie vom avea clasicele puteri 
europene, pe care toata lumea le ^tie. 
Insa cea mai interesanta parte abia 
acum vine. Probabil ca toata lumea se 
gande^te ca AoE III va fi facut pe un en¬ 
gine imbunatatit de Age of Mythology. 
Din screenshot-uri.nu pare nicidecum a 
fi a^a. Producatorii ne pregatesc o mare 
surpriza din acest punct de vedere. Sper 
sa le si iasa, pentru ca restul e u^or dis- 
cutabil. 



Asediu de proportii medii... sper 


Umbrism 3.0 

Initial, mtr-adevar cei de la Ensem¬ 
ble au pornit lucrul pe vechiul engine 
de AoM, msa, ulterior, cand ^i-au dat 
seama la ce joc meseria^ lucrau, au 
mceput totui pe un engine nou. Vom 
avea toate pixelurile ^1 shader-urile 3.0, 
chiar ^1 o fizica de tip Havoc etc. Daca 
va arata la fel ca m screenshot-uri, eu 
sunt multumit. Din punct de vedere ar¬ 
tistic, unele screenshot-uri par mcarcate, 
msa categoric nu ne putem pronunta 
pana la ie^irea lui pe piata. Ne vom... 
ocupa atunci de el (ras transilvanean). 


■ Locke 
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A Vampyre Story 


VVho's next? The epooky quest! 


Preabunule iubitor al genului adventure, 
da-ti jos sfoara de pe gat asculta-ma 
cateva minute. S-ar putea sa se mdrepte 
spre tine o raza de lumina, care sa-ti 
mai reduca din dezamagirile ultimelor 
vremuri. Abia iti mai aduci aminte de 
cand nu ai mai ras la ni^te faze haioase, 
de cand nu te-ai mai adancit m enigme 
captivante, de cand nu te-a mai purtat 
aiurea vreun joc cu povestea lui pla- 
cuta... Obi^nuiai sa-fi pui speranfe m 
titiuri de la Lucas Arts ^i de fiecare data 
te atingeau la coarda sensibila: The 
Curse of Monkey Island, Grim Fandago, 
Sam & Max. Pana cand au fost a^ezate 
pe masa planurile de afaceri ^i au anu- 
lat Full Throttle: Hell on Wheels, Sam & 
Max: Freelance Police. Mama lor... 

Vazand imprejurarile acestea incon- 
fortabile, cateva suflete mzestrate cu ta¬ 
lent i-au zis pa lui Lucas ^i raspund 
acum la numele de Autumn Moon En¬ 
tertainment. A nu se confunda cu alfii 
asemenea lor, care s-au desprins ^i ei de 
TnfumuratuI Lucas pentru a fonda 
TellTale (se pare ca defin licenfa asupra 
unei serii apreciate ^i au de gand, prin 
continuarea la care lucreaza, sa readuca 
litera cu litera vremurile bune mapoi, 
fara urma de compromis). Sa revin la 
Studiourile Lunii de Toamna. Creator! 
nu doar de jocuri, prietenii no^tri au de 
gand sa foloseasca noua lor proprietate 
intelectuala A Vampyre Story ^i pentru a 
realiza scurt-metraje de animafie, emi- 
siuni de televiziune ^i benzi desenate. 
Adica, mi-am zis eu, din moment ce ai 


sub aripa oameni deprin^i cu lucrul ^i 
m alte domenii, vei mai aerisi ^i vei 
deschide noi perspective m genul ad¬ 
venture, oferindu-i ocazia sa mearga 
mai departe, ceea ce este efectiv un ma¬ 
re eveniment, avand m vedere punctui 
de rascruce la care se afla aventura m 
zilele noastre. 

l-a inf ipt 

Din fantezia ^i experienfa unui co- 
lectiv care ?i-a probat de atatea ori pri- 
ceperea, iese un joc despre vampiri ^i 
universul lor horror gothic. Istorioara, 
amuzanta totu^i, in pofida premiselor 
aparent infrico^atoare, mcepe o data cu 
rapirea Monei De La Fete de catre baro- 
nul Shrowdy von Kiefer, admirator mfo- 
cat al acestei tinere cu perspective fru- 
moase m cariera el de soprana. Convins 
ca prin urmatorul tratament Ti va aduce 
un plus de suplete ^i flexibilitate corzi- 
lor vocale, baronul il perforeaza gatui ^i 
o felicita m calltatea el de proaspata 
vamplrl^a. Astfel, Mona ajunge m se- 
chestru, undeva Tn Draxylvania, iar 
culoarele apasatoare ale unui castel i se 
desfa^oara maintea ochllor pentru plim- 
barlca. Ramane msa pentru Mona men- 
talitatea doamnel de malta socletate, 
motiv pentru care tinde de la un mo¬ 
ment dat sa se mtoarca la Paris, pe 
scena. Sa-fl ^optesc ceva, eroino: e^tl 
naiva. La mceputui aventuril tale nu 
realizezi ca ai devenit totu^i una de-a 
lor, a domnilor vampiri, prin urmare 


ideea remtoarceril printre oameni nu 
este prea inspirata. 

Cu ce joc se aseamana cel mai 
mult Povestea unui Vampyr? Ochii mi 
se opresc asupra lui The Curse of Mon¬ 
key Island ^i tin sa atrag atentia asupra 
faptului ca diferentele de game-design 
mtre cele doua aventurl sunt neglijabile. 
Daca fermecatorul Guybrush era mai 
mereu m cautare de comorl, dovedea 
agilitate cu o floreta m mana, lua la 
flnta cu tunul, adica activitafi piratere^tl 
prin definitie, Mona se dedica mdeletni- 
cirllor comune unui vampir, se mtretine 
cu prietenii m umezeala unei cripte, ia 
la pas Impunatoarele mcaperi ale caste- 
lului si alearga din calea cetelor de oa¬ 
meni marmafi cu torte ^i catel de usturoi. 

Tot ce-ti placej 
la un pret mai bun 

Pesemne ca impllcatille pe care le 
presupune statutui de vampir al prota- 
gonistel au starnit exclamafil entuziaste 
m birourile producatorllor. Au realizat 
cat se poate de repede ca Mona nu 
trebuie sub nici o forma sa fie vamplrifa 
doar cu numele, cl sa ^1 defina anumite 
abllitafi specifice care, atentie, sa poata 
fl utilizate la rezolvarea puzzle-urilor. 
Avansarea m joc va aduce cu sine pu- 
fina clarviziune m mintea contrarlata a 
sopranei, care se va deprinde cu folo- 
sirea a fel de fel de trucuri pe masura ce 
nivelurile se vor succeda. Trebuie sa ti 
se para cel pufin Interesante optiunlle 
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Antarctica nu e nici pe departe Miami 


de: a te transforma Tn liliac, a hipnotiza 
oamenii, a te evapora, a te hrani cu 
sangele victimelor de ocazie, fara msa a 
le lua viata. lar foaia cu aptitudini 
speciale ar putea fi completata cu posi- 
bilitatile de a invoca lupi, lilieci, ^oareci 
de a controla vremea. Vom vedea Tn 
ce masura aceste inventi vor fi aplicate 
Tn mod firesc Tn cadrul jocului daca 
vor conferi Tntr-adevar un farmec supli- 
mentar incursiunii printre vampiri. 

Ce s-ar fi facut Tnsa Mona, cu tot cu 
manevrele ei de scamatorie, fara un pri- 
eten bun care sa-i mai aduca zambetui 
pe buze? Cochetaria unui vampir pe 
nume Frederick, care nu descopera nici 
un inconvenient Tn a atrage Tn repetate 
randuri aten^ia asupra originii sale no- 
bile, se va potrivi Tntocmai cu mofturile 
eroinei noastre, astfel Tncat Tntre cei doi 
se va lega o relate stransa. Trebuia sa 
fie Frederick bun ^i la altceva, Tn afara 
de a bine-dispune cu simtui sau al umo- 
rului care da pe dinafara. Astfel, persona- 
litatea sa ilustra va avea rolul de a ne 
mai oferi cate un indiciu atunci cand 
enigmele sunt mai dificile ^i de a ex- 
pune Tn detaliu povestea-cadru a aven- 
turii. Printre alfii, te vei mai Tntaini ^i cu 
un detectiv pierdut Tn visurile sale pu- 
foase, cu o pereche de vanatori de vam¬ 
piri dedafi Tn Tntregime activitafii lor si cu 
un om de ^tiinta poate cam excentric. 

Carteon IMe^work 

5tii doar cum se mai Tntampla prin 
jocurile de felul acestuia... Sunt unele 
momente cand te dedai unor activitafi 
nu tocmai apropiate ideii de distracfie. 
Din cauza unor dificultafi Tn a avansa, 
Tncepi nici mai mult nici mai putin, sa 
cauti Tn amanunt prin ecranele de joc, 
sa iei la rand obiectele din inventar ^i te 



Noaptea e un sfetnic bun 


pierzi Tn mii de combinatii strigatoare la 
cer. Atunci cand un prieten, deprins cu 
un gameplay vioi, se intereseaza cu ce 
te mai ocupi Tn joculetui tau bidimen- 
sional, mai-mai ca ai pleca ochii. Ori- 
cum, un zambet optimist, la amintirea 
momentelor frumoase petrecute Tn 
quest-ul tau, de care amicul nici nu 
banuie^te, Tti va destinde chipul ^i te va 
determina sa mergi mai departe. 

Pentru o Tndulcire a experienfei de 
joc, bucura-te de interfafa bine optimi- 
zata ^i atat de simpla, Tncat este joaca 
de copil sa te familiarizezi cu ea. Ai la 
dispoziTie Jurnalul care ascunde Tn pa- 
ginile sale o transpunere negru pe alb a 
istorisirii prin care avansezi Tn pa^i de 
dans, iar a ^ti care enigme au fost duse 
la bun sfar^it ^i care a^teapta sa fie elu¬ 
cidate cere doar o parcurgere a ran- 
durilor. Interfafa de tip coin, a^a cum o 
cuno^ti de pe vremea lui Guybrush, 
devine radiala (vezi Neverwinter 
Nights), atunci cand dore^ti sa ai acces 
la abilitatile supranaturale ale Monei 
Tnsemnate mai sus. Tocmai Tn cadrul in- 
ventory-ului gase^ti ^i un icon reprezen- 
tandu-l pe Frederick, iar daca ape^i, 
vampirul cel nobil va Tncepe sa dea din 
cap ^i sa bolboroseasca multe cuvinte, 
pentru ca puzzle-urile, amuzante 
oricum, sa nu fi se para chiar atat de 
dificile. 

Mai mult ca sigur ai aruncat o pri- 
vire asupra imaginilor ^i te-au Tncantat 
fundalurile desenate de mana. Persona- 
jele Tn schimb au una, doua, trei dimen- 
siuni ^i se bucura de serviciile unui 
filtru cell-shanding. In acest fel anima- 


fiile sunt ceva mai fluide decal atunci 
cand eroii ar fi fost, la randul lor, dese- 
nafi de mana, iar integrarea lor Tn me- 
diul Tnconjurator devine mai eleganta. 

Ai putea spune ca nu e adevarat, dar 
engine-ul folosit pentru A Vampyre 
Story, Virtools Engine, revine cu furfuri 
la pistoane dupa prestafia din Syberia, 
Tncantatoarea povestioara a lui BenoTt 
Sokal. 

Acum, oamenii de la Autumn 
Moon au dezvoltat o versiune demon- 
strativa a jocului, tocmai pentru a capta 
interesul vreunui publisher. Ramane 
Tnsa de vazut care dintre ei se va Tncu- 
meta sa sprijine un asemenea proiect 
care pare fantezist pentru mulfi... Eu 
unui Tmi dau gulerul deoparte ^i scot la 
iveala vreo vena palpitanda, astfel Tncat 
la momentui aparifiei, A Vampyre Story 
sa vina cu o ro^eafa sanatoasa Tn obraji 
^i sa ne capteze precum aventurile pline 
de inspirafie ale zilelor de ieri... 
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Pe aici nu se da cu vraja, scria pe o ta- 
^ blie. Cancl s-a vaziit inaintea unei ase- 
menea trumuseti de reguli, unul dintre 
eroi a strans din umeri a incalcat-o. 

Sa dai cu magii m stanga si-n dreapta 
atunci cand traditia spune ca nu este 
voie nu putea fi o tapta prea cuminte. S-a 
adunat un comitet de judecatori, insa 
tapta^Lil nu a tost de gasit. Ca sa nu fie 
nici o SLiparare, unui numar cam mare 
de banuiti i s-a facut vant hat, intr-un 
iad mai inic, de unde nici ca s-a inters 
careva vreodata. Ei, tocmai aici se vor 
desfclsura aventurile, in centrul atentiei 
aflandu-se desigur cei exilati. Hai sa ne 
facem o imagine mai clara asupra me- 
diului inconjurator. Deasupra, cat vezi 
cu ochii, se afla una dintre cele doua 
lumi, pare-se plina de viata ^i de lumi- 
na, dar nu trebuie trecute cu vederea 
nici primejdiile care pandesc, nu dorm. 
Dedesubt in schimb, pared ar fi tacere si 
intuneric, dar sa nu uitam a ne freca mai- 
nile de bucurie, pentru ca inulte comori 
zac in cotloane, sub panzele de paian- 
jen. Taramurile acestea doua, atat de 
distincte, sunt legate de o tesatura de 
conflicte si relatii de cooperare, iar ivi- 
rea neasteptata a eroi lor undeva la mij- 
loc afecteaza echilibrul si asa fragil - 
presimt ca se va da la cap cu mu ltd, 
mu ltd convingere. 

Stranger aduce cu titiuri ca 
WarCraft III, Spell Force, Armies of 
Exigo, iar dacd ai cu adevdrat un interes 
pentru acest gameplay, noteazd-ti in 
agendd si viitorul Dragonshard de la 
Liquid Entertainment. Este vorba despre 
tendinta discutabild a jocurilor de stra- 
tegie in timp real de a se indrepta catre 
role-playing. Mai mult chiar, Strdinul se 
laudd cd ar veni ^i cu ceva tactied, am- 
bitiile devenindu-i cu atat mai mari. 


crtii in eciiipa. va treoui sa exploatezi 
priceperile fieedruia dintre ei, pentru a 
forma un intreg eficient, ^i sd iei in con- 
siderare nu numai personajele versate 
pe campul de luptd, ci si pe cele incli- 
nate mai degrabd spre activitdti mai 
pa^nice (de exemplu, diplomatia). Pe 
mdsLird ce vor trece de la o inisiune la 
alta, doar ei vor putea face acest lu- 
cru, spre deosebire de restui unitdtilor, 
li se vor dezvolta skilkurile si vor cas- 
tiga noi abilitdti. Nu toate obiectivele 
sunt insd obligatorii, unele depinzand 
de cat de dispus vei fi sd le acorzi 
atenfie pentru a-ti preda grdmdjoara lor 
de recompense. 

Si sd vezi ce nivel de detaliu pentru 
eroii no^tri... Toti pand la unul, dacd 
privesti inapoi in viata lor, au propria 
poveste atent construitd, iar omul este 
modelat tocmai de intampidrile prin 
care trece de-a lungul existentei sale. 

De aceea, personajele sunt deosebite 
intre ele, atat ca motivatil si comporta- 
ment, cat si ca infatisare, si impreund 
vor forma o famille, pentru cd sociali- 


cand piesele au iuat-o deodata razna 


zarea este una dintre acele premise de 
la care pleacd echipa de productie pen¬ 
tru un rezLiltat imersiv si cat mai uman, 
pand la urmd. Astfel, numeroase discutii 
se vor declansa in mljlocul acestei co- 
munltdti, cu o vddltd influentd asupra 
story-Lilui, asadar va trebui sd rezervi 
cate una dintre numeroasele tale maini 
nu numai pentru pdrtile de strategie ale 
jocului, ci ‘ii pentru a gestlona relatille 
dintre micii tdi reprezentanti in lumea 
virtuald. Iar dacd vor rdmane fdrd suflare, 
pdstreazd-ti calmul, vei putea sd por- 
nesti un ritual de inviere si toate vor fi la 
fel pidcute la atingere cum au fost 
odatd... 


Inmul^irea 1:alant;ilor 


Departe de a lucra cu un numdr 
crescLit de unitdti. Stranger se concen- 
treazd mai degrabd asupra unei selectil 
restranse de participant! la actiune, din¬ 
tre care cei mai Importanti sunt eroii. 
Unele misiuni se vor desfd^ura totusi la 
o scard mai mare, dar nu vei da de ele 
prea des. Acei eroi, al edror scop va fi 


Razboiul — cont;inuarea 
polit:icii cu alt:e mijloace 


Nu te Idsa inselat de relativa liber- 
tate care-ti std la dispozitie pentru abor- 
darea celor 15-20 de misiuni ale cam- 








Uneori te lupti cu ce apuci 



Mi-a amintit de WarCraft II . 


paniei, pentru ca oriciim evenimentele 
vor dec urge in linie dreapta, urmand 
Tndeaproape tirul povestirii. Interesant 
este insa ca, adancit in progresia jocu- 
lui, capacitatea de concentrare iti va ti 
solicitata de impartirea actiunii pe doua 
planuri: terestru si subteran. Trecerea 
intre aceste niveluri devine posibila o 
data cu descoperirea unor lifturi, pasaje 
sau portaluri niagice, insa fii sigur ca 
deseori vei avea unitati imprastiate si pe 
ici, si pe dincolo, conform cu necesita- 
tile manevrelor la desavarsirea carora 
lucrezi. Buna dispozitie a strategului va 
veni de la sine datorita marii diversitati 
de obiective, imaginate tocmai pentru a 
acoperi un nuinar cat mai ridicat de 
situatii de conflict, printre care gasim 
operationile de recunoastere ori sabotaj, 
cucerirea de teritorii, eliminarea tuturor 
inamicilor de pe harta ^ii asa mai departe. 

Inaintea descinderii pe campul de 
lupta, mangaie-ti putin barbia si arunca 
o privire asupra etapei de pregatire care-ti 
este pusa la dispozitie. Aceasta devine 
necesara datorita complexitatli mai mari 
a bataliilor in comparatie cu restui stra- 
tegillor in care te-ai desfasurat pana 
acum (poate doar jocurile cu o pro- 
funzime tactica declarata se apropie de 
oferta generoasa a lui Stranger). SpirituI 
de anticipatie iti va arata ce luptatori sa 
iei cu tine in mljlocul evenimentelor si 
cum anume sa-i echipezi, asta pentru ca 
echipamentui, foaite diversificat de 
altfel, are o influenza evidenta asupra 
felulul in care o vei scoate la capat in 
lupta. Sa vorbim si despre magie. Pe la 
inceputLiri vei avea sub conducere doar 
invcltacei m acest domeniu, cu tiinpul 
insa vor surveni numeroase schimbari in 
bine, pana cand vei atinge acel deziderat 
de a rezolva unele dintre misiuni chiar si 
numai prin intermedlul puterilor 
SLipranaturale ale erollor tai, datorita 
obiectivelor gandite anume pentru a face 
posibil acest lucru. Nu in ultimul rand, 
diferitele conformatii ale terenului, 
precLim si existenta unor fortarete, 
ma^inarii, capcane sau pasaje secrete te 
vor determina sa iei m considerare alte 
varlabile. Dar stiind cum ii merge mintea 
Linul strateg incercat sunt departe de a 
ma ingrijora in acest sens, nu-i a^a? 


Fii viclean ca ^erpii ^i 
nevinovat; ca porumbeii 


Imagineaza-tl ca vei patrunde cu 
eroii tai chiar si intr-o lume subacvatica, 
insa cum anume vor decurge ostilitatile 




Preview i LEVEL 

printre alge unduitoare ^ii bule de aer 
iircand spre suprafata nu poate fi spus 
deocamdata decat printr-un exercitiu de 
Imaginatle al fiecarula dintre noi. Pentru 
a nu deveni monoton, jocul te poarla 
printr-o laudabila diversitate de locatil, 
fiecare cu propria atmosfera si activitate 
a locultorilor sal. Modul in care te vei 
comporta fata de aceste creaturi va de¬ 
cide daca relatille astfel stablllte vor fl 
calduroase sau, dimpotriva, tensionate, 
dar se vor gasi si comunitati neutre, asta 
neinsemnand insa ca ele nu vor putea fi 
antrenate in evenimente sau ca nu vor fi 
deschise schimburllor comerciale. Ade- 
seori vei avea nevoie de aliati pentru 
atingerea unul scop, iar uneori jocul va 
fl atat de dificil incat fara realizari pe 
plan diplomatic nu vei putea supravie- 
tui adversarilor stransi impotriva ta. 

Cat despre ridicarea unui ansamblu 
de cladiri si colectarea resurselor, nu vei 
cheltui prea mult timp cu astfel de ocu- 
patii. Te vei lamuri ca in loc sa constru- 
iesti dupa bunul plac, ih va reveni rolul 
de a remedia stricaciunlle unor asezari 
deja existente. Mi-au mai atras atentia 
acei monstri care pot urea ziduri verti- 
cale ^i transformarea facila a.unitatilor de 
infanterie in unitati de cavalerle. Toate 
acestea sunt posibile datorita interactivi- 
tatii de-a dreptui impresionante a me- 
diului inconjurator, aplicabile ^i in multe 
alte situatii, ca atunci cand sapi un tunel 
pana sub fortareata inamicului ;?i pa- 
trunzi nestingherit pe unde nu se astepta, 
masLirile sale defensive devenind inutile. 

Raman inca multe de povestit 
despre noul joc a I celor de la FlreGlow, 
care sl-au investit pana acum eforturlle 
in apreciata lor serie: Sudden Strike. 

OricLim, din cele ce au fost date publi- 
citcltii pana acum. Stranger pare a fi un 
joc de strategie bine articulat, care in- 
cearca pe cat posibil sa vina ^i cu unele 
noutati. Propun sa fiin optimisti. 
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Inspirat; 
din fapte 
reale 



Pentru astea te pui ^i-n cap 


In mod cert, Hugh Hefner este unul din- 
iT tre cei mai invidiafi oameni din istorie. 
Nu neaparat pentru situafia sa financi- 
ara, cat pentru minunata companie in 
care ^i-a petrecut via^a. Inconjurat tot 
timpul de o multime de tinere mcanta- 
toare de o gramada de celebritati, 
creator al unui mod de via^a fabulos, nu 
putea fi omis nici de industria jocurilor 
video, lata-ne asadar pu^i m fafa unui 
simulator de viafa dulce, care se vrea 
creat dupa stilul de viafa al lui Hugh 
Hefner. Noi ^tim oricum ca omul face 
mult mai multe decat ce e prezentat m 
joc, dar ne mul^umim ^i cu atat. 

Vorba dulce mult; aduce 


buna Tn functie de preferinfele fiecarui 
invitat sau o pofi lasa pe Jenny, asistenta 
ta, sa faca toata treaba. O data ce ai re- 
u^it sa li convingi sa vina sa bea pe gra¬ 
tis mconjurafi de blonde cu suflet mare, 
trebuie sa profit! de prezenta lor pentru 
a-ti atinge scopul. Asa ajungem la un alt 
lucru repetitiv al jocului, conversafia. 
Toate bla-bla-urile pe care le ai cu 
restui personajelor au scopul de a 
stabili o relate buna cu ace^tia. Chit ca 
abureala este romantica sau are ca 
obiectiv Tmbunatafirea rela^ilor de 
amicifie sau de afaceri, din cateva 
clicuri toata lumea este fericita. Sunt 
folosite doar cateva replici, iar lipsa 
posibilitafii de a da gre^ face din 
necesara palavrageala un motiv de 
plictiseala. Dupa ce ai sedus toate 
femeile ^i toate vedetele Th sunt amici la 
catarama, dispozitia tuturor este exce- 
lenta, iar treaba merge ca pe roate. 



Hei, cine mi-a ?utit mobilu'? 


Munca la ravish 

... este o adevarata placere. Nu tu 
deadline, nu tu nopti nedormite sau 
lansari de femei amanate. Doar ordine 
^i ^edinte foto. Pentru ca un numar din 
revista sa fie gata de trimis la tipar tre¬ 
buie sa realizezi coperta, un articol, un 
interviu, un eseu, un pictorial ^i center- 
fold-ul. Nimic mai simplu. Angajezi un 
redactor ^i un fotograf, de prefer!n^a 
femei, ca sa nu te treze^ti cu vreun gra- 
sun care sa-ti alerge toate tipele din 
zona. Pentru articol si pictorial tot ce 
trebuie sa faci e sa alegi tema, ^i anga- 
jatii se ^i pun pe treaba. De interviu ?i 
eseu faci rost dupa ce vorbe^ti cu ve¬ 
detele pe care le mtalne^ti la petreceri, 
iar pentru coperta ^i centerfold ai ne- 
voie de un playmate ^i de o vedeta care 
sa participe la ^edintele foto. In cursul 
unei ^edinte foto se realizeaza 24 de 
instantanee cu respect!va fatuca, pe 
care o amplasezi unde doresti ^i o 
impopotonezi cum crezi ca da mai 
bine. Se pare ca nu conteaza doar cat 
de sumar este imbracata, ci ^i cat de 
deosebite sunt pozele (chiar nu pot sa 
le numesc fotografii). A^a ca stai pe faza 
^i mcearca sa surprinzi momentele m 
care tipa face cu ochiu', ridica din 
spranceana sau sta mtr-o pozitie cat mai 
incitanta. Calitatea articolelor ^i reu^ita 
^edintelor foto depind ^i de numele ^i 


Povestea jocului e simpla ^i previzi- 
bila. Asemenea lui Heff, telul tau este sa 
pui pe picioare revista Playboy, care va 
aduce cu sine ^i renumitui stil de via^a 
Playboy. De la mceput, vei fi contactat 
de ^eful personalului, domnul Dick, 
care i^i va comunica pe parcursul jocu¬ 
lui care sunt obiectivele ce trebuie mde- 
plinite ^i cam ce trebuie sa faci pentru a 
duce la capat o misiune. Practic, m 
Playboy: The Mansion totui se reduce la 
multe petreceri care au scopul de a te 
pune m contact cu diverse persoane de 
care ai nevoie pentru a edita fiecare 
numar al revistei. In momentui in care 
te-ai hotarat sa mai arunci ni^te bani pe 
fereastra ^i o pui de un chef, dupa ce 
alegi locul, momentui ^i tinuta, trebuie 
sa faci lista cu invitafi. Pofi sa-fi bafi tu 
capul ^i sa selectezi o formula cat mai 



Asta iar tine cartea invers! 


20 rnantie 2005 


www.level.ro 



































Review 




dispozitia persoanelor implicate, iar 
temele abordate in revista 
trebuie sa fie stabilite m 
funcde de tendintele de pe 
piata din respectivul moment. 

Astfel, sunt noua categorii de 
interes de care e bine sa tii cont, 
cum ar fi sport, muzica, moda sau 
umor. inca doua lucruri care decid 
numarul de reviste vandute m fiecare 
luna sunt... ai ghicit!, pretui ^i reclama 
din revista. O data ce revista este 
trimisa la tipar, mai ramane sa vezi ca\\ 
bani ai strans, ca doar te apuci din nou 
de chefuri ^i de cumparaturi. 

Re^edinte Playboy 

Considerat a fi raiul pe pamant de 
populada masculina a planetei, cuibu- 
^orul de nebunii al lui Heff este ^i m joc 
locul unde everything happens. La m- 
ceputul jocului este deblocata doar vila 
principals, dar ulterior vei avea acces ^i 
la piscina, la clubhouse sau la faimoasa 
grota. Felul m care este decorata re^e- 
dinta este un mod de a impresiona per- 
soanele care Th caica pragul. Astfel, o 
gramada de bani se vor duce pe piese 
de mobilier, pe aparatura etc. Partea 
buna este ca acestea pot fi vandute la 
pretui la care au fost achizitionate daca 
ajungi la ananghie cu banii sau vrei sa-fi 
cumperi ceva mai sofisticat. In schimb, 
pentru tot ce construie^ti exista o sin- 
gura optiune, aceea de demolare, care 
nu aduce cu sine nici un dolar mapoi. 
De exemplu, daca te-ai gandit ca o fan- 
tana arteziana sau un boschet imens m 
forma logo-ului Playboy iti sunt de fo- 
los, poti sa-ti iei adio de la 33.200 de 


dolari. In schimbul acestor bani ai ca^- 
tigat msa 12 puncte la valoarea came- 
rei. Ideea este ca prin orice mijioace oa- 
menii sa se simta cat mai bine la 
petrecerile Playboy. In acest fel faima ta 
create ^i, pe langa faptui ca pofi sa al 
mai multe prietene, poti stabili contacte 
cu persoane din ce m ce mai impor- 
tante. Lucru imperativ pentru succesul 
publicatiei. 

Ext:ras 

Partea cea mai interesanta a jocului 
Playboy: The Mansion este reprezentata 
de arhiva pe care o poti debloca cu aju- 
torul punctelor pe care le prime^ti pentru 
fiecare obiectiv indeplinit. In arhiva ga- 
se^ti coperte ^i centerfold-uri din dlferi^i 
ani, o colectie de poze ^i print-uri, plus 
un numar de 12 interviuri publicate de-a 
lungul timpului m revista. Interviurile cu 
Snoop Dogg ^i cel cu Quentin Tarantino, 
cel pufin, sunt cu adevarat interesante ^i 
le recomand cu multa caldura ©. Co- 
loana sonora a jocului este ^i ea de apre- 
ciat, macar pentru diversitatea stilurilor 


disponibile. Casa poate sa bubuie de 
acorduri rock sau de ritmuri de hip-hop, 
ca sa enumar doar doua din genurile 
disponibile. Faptui ca arhiva ^i coloana 


Who's the king? 

sonora ies m evidenta ca fiind punctele 
forte din Playboy: The Mansion repre- 
zinta un mare minus pentru valoarea 
jocului. Acestea ar trebui sa fie doua 
lucruri care sa vina ca un supliment la 
capitolele care conteaza mtr-o pondere 
mai mare. Poate alta data, poate Tn Hus¬ 
tler: The Palace. 
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UEFA Champions League 

2004-2005 


Surprizes surprize!! Surprize! 


lata ca un nou simulator de fotbal a fost 
lansat de catre oamenii de la EA asta 
mai repede decat ne a^teptam, daca e 
sa ne luam dupa intervalele de timp cu 
care am fost obi^nuifi pana m prezent. 
Desi la o prima vedere UCL pare mai 
mult o gaselnita prin care EA sa mai 
scoata un ban din buzunarul gamerului, 
pe masura ce-l joci, printre cateva ex- 
presii spuse la nervi, ajungi sa nu te mai 
gande^ti la motivele pentru care a fost 
lansat ^i sa te bucuri de joc. 

Campania Champions League 

Sezonul competidonal din UCL 
este prima diferen^a majora adusa de 
joc. Sunt 50 de misiuni pe care trebuie 
sa le parcurgi, fiecare avand unul sau 
mai multe obiective ce trebuie mdepli- 
nite. Incepi prin a califica echipa pentru 
urmatorul sezon de CL ^i termini cand 
ca^tigi competifia. Majoritatea obiecti- 
velor sunt legate de urmatorul meci pe 
care Tl vei juca, iar excepfie fac situafiile 
m care trebuie sa aduci unele modifi- 
cari lotului de jucatori. Transferurile se 
pot face doar atunci cand ai ca obiectiv 
acest lucru, a^a ca trebuie sa te gande^ti 
bine ce vinzi ^i ce cumperi. RestuI obiec- 
tivelor sunt legate de diferenta de scor la 
care trebuie sa Tnvingi, minutele jucate, 
golurile marcate, nota unui anumit ju- 
cator la finalul meclului sau numarul de 
cartona^e, faulturl ^i cornere primite de 
echipa. Indeplinirea oblectivelor aduce 
cu sine puncte, care la randul lor de- 
blocheaza tot felul de surprize. Nici una 
nu se compara msa cu surpriza pe care 
o ai cand mcepe primul meci pe care-1 
vei juca. Indiferent de dorinta ta, meclu- 
rile se joaca m wide screen lucru 
care aduce un plus la grafica, dar scade 



Cu Henry totui pare simplu 



din gameplay. Aceasta schimbare com- 
blnata cu faptui ca nu mai avem nici 
radarul la dispozitie, alta surpriza ne- 
placuta, te impiedica sa observi dispu- 
nerea jucatori lor pe teren ^1 automat re¬ 
duce ^ansele ca o anumita acfiune sa se 
Tncheie favorabil pentru tine. Sistemul 
de executare a lovlturilor libere a fost ^i 
el modificat: s-a renuntat la modelul 
din 2005 ^i s-a optat pentru unul mult 
mai simplu. Acum tot ce ai de facut este 
sa fixezi finta pe cadrul portii ^i sa 
opre^ti la timp bara care Indica puterea 
^utului. Cu golurile de la distanta te vei 
mtaini mai rar ^i chiar poti sa spui mersi 
daca ai scos un corner. In timpul jocu- 
lul echipa acopera destui de bine tere- 
nul, depinde acum ^i de sistemul de joc 
ales, msa atacantli nu primesc un suport 
suficlent din partea celorlaltl jucatori. In 
multe cazuri ajung sa fie izolafi, moment 
m care trebuie sa se descurce singuri cu 
jucatoril adversi. In rest, jucatorii se 
descurca mai bine m regim de viteza ^i 
paseaza mai bine decat Tn FIFA 2005. 
Viteza jocului a crescut cu o treapta, 
a^a ca normalul de altS data a devenit 
slow acum. Arbitrajul nu putea sa scape 
de critic! ^i deciziile gre^lte ajung sa te 
exaspereze la un moment dat. Aid msa 
cei de la EA au acoperire pentru ca au 
anunfat ca un plus de realism va fi adus 
de a^a-zisele „gre^eli umane" ale cava- 
lerilor fluierulul. Parerea mea e ca le-a 
fost lene sa rezolve problema ^i au scos 
vrajeala asta m fafa. Realismul putea fi 
sporit prin alte metode daca se dorea. 


IMu asLa!! 


Pentru final mai am o surpriza ne- 
placuta. UCL nu poate fi jucat cu vecinul 
de deasupra pentru simplul motiv ca nu 
avem nici o optiune de multiplayer. Daca 
vrel totu^i sa te confrun^i cu un human 
player, pui mana pe un gamepad sau 
mcerci sa joci online daca ai o conexiune 
buna la Internet. Per total, UCL te prinde 
totusi, uiti de planul celor de la EA de a 
pune stapanire pe omenire ^i nu te mai 
gande^tl ca de banii pe care i-ai dat se vor 
mai cumpSra niscaiva acfiuni Ubisoft. 


■ Rzareotha 

Titlu 

UEFA Champions 
League 2004-2005 

Gen 

Simulator de fotbal 

Producator 

EA Sports 

Distribuitor 

EA Sports 

Ofertant 

Best Distribution 

Tel. 021-345.55.05 

Procesor 

PIN 800 MHz 

Memorie 

256 MB RAM 

Accelerare 3D 

minimum 32 MB 

ON-LINE 

www.uefachampions 

leaguegame.ea.com 


DEMO IMAOINt WALLPAPER FILM PATCH MOO 


Grafica 

8/10 

Sunet 

8/10 

Gameplay 

8/10 

Multiplayer 

6/10 

Storyline 

N/A 

Impresie 

8/10 
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52.090.000 lei (TVA Indus) 




30.570.000 lei (TVA Indus) 


34.820.000 iei (TVA Indus) 









AMD Sempron 2800'i- 
/w HyperTraneport 
Display; 15" TFT. 1024x768 
Memorie; 256MB DDR 
UniChrome Pro IGP, 64MB share 
Hard Disk; 40GB ATA100 
Unitate combo CDRW/DVDROM 
Comunicatii; LAN, Modem 56K, IrOA 
Porturi; USB 2.0, FireWire, 

TV-Out paralel. VGA. PCMCIA 
Greutate; 3.6kg 

Software; Windows® XP Home 
Garantie; 12 iuni 



Procesor AMD Athion64 3000+ (939) 

Platforma nForoe4 

Memorie 2*256MB DDR400 CL2-2-2-5 
Hard Disk 120GB SATA. 7200 rpm, SMB. NCQ 
Floppy 1.44 MB 

Unitate optica DVDRW 16X Dual Layer 
Piaca video GeForce 6600GT PCieX16, 
128MB DDR3 (1.6ns) 

Audio 7.1 canale, FireWire 
Retea 10/100/1000 Mbps 
Case ATX 350W SmartPower 
Tastatura PS/2 
Mouse optic PS/2 
Garantie; 24 iuni 



Intel® Pentium® 4 Mobile 3.2GHz 
/w Hyper Theading 
Display; 15’TFT. 1024x768 
Memorie; 512MB DDR 
ATI Mobility Radeon 9200 64MB 
Hard Disk 80GB ATA100 
Unitate DVD+/-RW, DoubleUyer 
Comunicatii; LAN, Modem 56K 
Porturi; FireWire, paralel. PCMCIA. 
USB 2.0, VGA. Tv-Out 
Greutate: 3.5kg 

Software: Windows® XP Home 
Garantie; 12 Iuni 


F 


Acer Aspire 1362LC 

It 

9.090.000 lei (TVA Indus) 


BEST Gamer AX330 


1.740.000 lei (TVA Indus) 


Fujitsu-Siemens Amilo-D 7850 

14.300.000 lei (TVA Indus) 



3.2 Megapixeli 
2048x1536 

ISO; Auto. 50.100,200.400 
4X Optic/3.2X Digital 
F 2.6 - F 5.5 

15 sec. • 1/2000 sec. 

16 MB SD Card / MMC 
JPEG/AWWAVE 

1.8’TFT 

Procesor DIGIC /w iSAPS technology. 

9 point AiAF, macro 5cm, shutter prk^, 
aperture priority, capture video cu sunet, 
AA/ out, conectare USB, Waterproof Case, 
greutate 180 grame 
Garantie; 12 lunii 


Canon PowerShot A510 




Memorie Compact Flash PNY 
Capacitate: 512 MB 
Garantie: 24 Iuni 


Memorie Secure Digital PNY 
Capacitate; 512 MB 
Garantie; 24 Iuni 




5 Megapixeli 
2592 X1944 

ISO: Auto, 100,200, 400 
3X Optic/6X Digital 
F2.8 - 5.2 

30 sec. -1/1000 sec. 

32 MB MS/ MS Pro 
JPEG/MPEG1 (MPEG VX) 

2.5-TFT 

Lentile Carl Zeiss Vario-Tessar, 

Corp aluminiu. Real Imaging Processor, 

6 moduri programate de fbtografiere, 
macro 6cm, fbtografiere in rafala, 
conectare USB 2.0, AV out, 
greutate 189 grame, acumulatori, 
etui transport piele 

Garantie: 12 Iuni 


Sony DSC-W12 




8.640.000 lei (TVA Indus) 



GeForce 6600 GT 

128 MB DDR3 

Chip: 540 MHz 

Memorie: 1150 MHz (1.6 ns) 

Maglstrala; 128 bit 

Latime banda; 36.8 GB/sec 

PCIeX16 

8 pipelines. Dual DVI, VIVO, 
suport DirectX 9, 

Golden Sample Goes Like Hell 
Garantie; 24 Iuni 


i 


2.530.000 lei (TVA Indus) 



Decodare Dolby Digital EX 7.1 

CertificareTHX 

EAX Advanced HD 

DAC 24 bit), ASIO, SNR 108 dB 

Firewire 

Garantie: 12 Iuni 


Gainward Ultra/1960PCX GS GLH ^ Creative Audigy 2 ZS 




4.499.000 lei (TVA Indus) 



1.600.000 lei (TVA Indus) 


11.650.000 lei (TVA Indus) 



Philips 170S5FG 


ir TFT LCD 
Rezolutie: 1280 x 1024 
Latenta: 16 ms 
Contrast: 450:1 
Luminozitata; 250 cd/m* 
Unghiurl: 160*/140’ 
TCO 2003 
D-sub, consum 30W 
Garantie: 36 Iuni 


Cadou Camera Web Philips 



21.000 lei/buc (TVA Indus) 


Imprimanta laser 
A4 monocrom 
Imprimare: 600 x 600 dpi 
Viteza; 14 ppm 
Memorie: SMB 


USB 

Procesor 66MHz, feeder 250 coii 
Garantie; 12 Iuni 


Tastatura cordless, mouse optic cordless; 
taste control volum, navigare web, 
lansare e-mail; palm rest; 
penholder 
Garantie; 60 Iuni 



I Samsung ML1520 

I 



Logitech Cordless Desktop EX 100 ^ DVD Blank eProformance 8x ± 





Avem de toate dar nu orice ! 



c o m p u t e r s 


Magazinui tSu de calculatoare 

www.bestcomputers.ro 

Pretuiile au caracter Informativ si ss pot schimba fare o notificare prealabila. Oferta esta vaiabila in limita stocului disponibil. 





























Max Payne 
dan nu 
chiar... 


Viata e o jungla 


Uratilor! 
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LEVEL; Review 


P c1 scLize CLinoscatorii, dar a trebuit 
: comparatia. Desi Max Payne se 
ra puternic, ca atinostera si idee, 
omic-Liri precum The Punisher 
putin) sau Sin City (mai mult), cand 
vine vorba de jocuri. Max Payne ramane 
un standard cu care tiecare joc de acest 
gen ajunge sa tie comparat. Cu atat mai 
mult cu cat The Punisher porneste de la 
o premisa asemanatoare cu cea din Max 
Payne. Un tost soldat, caruia mafiotii 
l-au ucis familia, ^l-a tacut din raz- 
bunare o meserie. Si li urmareste nu doar 
pe cei responsabili de moartea celor 
dragi. Nlilili... Tot ce mseamna RAU. 
Intr-Lin oras intunecat, mohorat si tot 
timpul plouat. The Punisher li vaneaza 
fara mlla (si fara suflet) pe rautacatori. 


Eroi de azi, eroi de maine 


Batman e simpatic, are masinuta lui, 
lanterna aia de pe cer, cu care ar baga in 
boala orice manelist amator de discoteci, 
si vreo doi aliati. Spider-Man e si el OK 
pe felia lui de panza. Sare de pe un bloc 
pe altui, se da huta prin oras si ajuta ba- 
tranelele sa treaca strada. Superman e 
cool, are gagica si muschi. Toti sunt su- 
per-eroi. Frank Castle este unul dintre el. 
Dupa cum am mai spus, este un personaj 
diferit, mai complex si mai intunecat. Insa 
modul in care a fost redat acest personaj 
in joc ml se pare de toata jena. Auzi tu 
cum ploua afara? Cum plange chitarele si 
vecina de la palier, maaa taaataaa maaaa! 
Ti se rupe inima, nu alta. Si apol apare el. 
Jinuta militara, fata dura, chile de muschi. 
Omul e un criminal, dar ^i poet in acelasi 
timp. Se plimbcl printre cadavre in timp ce 


The Punisher 
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Unde te doare? Aici? Un pic mai jos? 


se lamenteaza despre starea precara a 
orasLilui si a sutletelor pierdute din el. 
Fraze de doi lei, scurte, neconvingatoare, 
care dau spre penibil. 

Am realizat in curand doua chestii: 
cat de dor imi este de un action de calitate 
si cat de mare incepe sa devina distanta 
dintre jocurile tacute cu cap, sutlet si buget 
si cele care au doar doua dintre aceste 
elemente. Surprinzator, jocul este produs 
de catre cei de la Volition, pentru care am 
un respect nemaipomenit si de la care, 
sincer, ma asteptam la ceva mai bun. 

Jocul este neconvingator, cred ca asta 
l-ar detini. Este artificial si neinspirat. Atat 
povestea, cat si gameplay-ul sunt puse 
acolo mai mult de forma. Trei personaje 
butucanoase, gandite cu partea dorsala, se 
agitcl intr-o camera de interogatoriu. Frank 
e Tncruntat, gagica e oribila, iar terminatui 
celcllalt spune una si parca ar face alta. 
IncetLil cu TncetuI ne aducem aminte cum 
Frank al nostru a devastat cartiere, s-a batut 
cu rusii i-a fraierit pe japonezi. 

Povestea este putin accesibila celor 
care nu au fost cu ochii cat cepele pe 
comic-Lirile cu The Punisher (hai, numa- 
rati-va, sunteti multi, nu?). Apar perso¬ 
naje si se fac referiri la evenimente care 
nu sunt explicate in nici un fel. Cine 
pana mea e rusoaica? Dar Bullseye? 
Noroc cu Daredevil, ca il stii de acolo... 



Asta mananca bataie direct de la frigider 


Dar ce cauta el tocmai sub talpa lui 
Frank, ha bar n-am. 

Ca tot veni vorba de talpa, jocul este 
Linul extrem de violent. Ce Hitman, ce 
GTA? Mici copii pe langa metodele prin 
care Punisher da inamicii cu capul de 
pereti. FaptuI ca The Punisher este un 
personaj extrem de violent si nemilos a fost 
folosit la maxim de producatorii jocului. 
Omul nostru are la dispozitie una metoda 
specials de a-si ucide adversarii (Quic k 
Kill), una bucata Slaughter Mode (pentru o 
anumita perioada de timp Frank este 
practic invincibil, extrem de rapid si Tsi 
ucide adversarii foarte usor) si inulte, multe 
metode speciale de interogare. Toate sunt 
extrem de sangeroase si dure si sunt unele 
dintre singurele motive pentru care multi 
dintre voi o sa mearga mai departe in joc. 
Metodele speciale de interogare, de 
exemplu, presupun capturarea unui 
inamic si aducerea lui Tn locul m care se 
poate desfcIsLira o astfel de interogare. Se 
foloseste apoi mausul pentru a-l ameninta 
sau chiar a-l ucide pe amaratui din mainile 
tale. FaptuI ca folosesti mausul poate parea 
o idee buna, pana te surprinzi frecand 
soricelul de masa ca un maniac de se uita 
colegii ciudat la tine. Nu stiu, o fi fost din 
cauza faptului ca am folosit un mans optic 
sau nu, inscl majoritatea interogarilor de 
acest gen au fost un mare chin. Pentru 
mine si, evident, pentru ainaratii aia. 

Ce e bun in Punisher este faptui ca 
poti CLimpara upgrade-uri de arme (mai 
multe gloante Tntr-un incarcator, luneta, 
silencer etc.), upgrade-uri de sanatate, 
armura si asa mai departe. Acestea se 
plcltesc cu puncte, care sunt obtinute in 
timpul jocului prin uciderea inamicilor, 
descoperirea de secrete etc. In rest, ca ac¬ 
tion, The Punisher este un joc mediocru. 

Ti se pune o anna Tn mana, ti se dau 
adversari, cam toate cele necesare unui 
macel Tn toata regula. Dar nimic special, 
nimic care sa te Tti tina aprins interesul 
(doar daca nu esti un sadic disperat). 

Punishere, e^t;i pe langa 

Ar fi vrut probabil sa fie Max 
Payne, dar nu este. Nu-I are pe Max 
(plus ca Ti va dezamagi cu siguranta pe 
fanii lui Frank Castle), nu are actiunea 
aia nebuneasca, nu are buller time, nu 
prea are nimic. Are Tn schimb mai mult 
sange, mai mu ltd violenta, iar daca asta 
conteaza pentru voi, atunci o sa va 
spun ca jocul este excelent, mirobolant 
si genial, numai sa nu ma bateti. 

■ Mit:za 


The 

Punisher — 
lst:orie 

Facand parte din 
pleiada de perso¬ 
naje fabricate de 
Marvel de-a lungul 
timpului. The 
Punisher este departe de a fi eroul de 
benzi desenate la care s-ar astepta 
toata I LI mea. Mai degraba este un 
antieroLi, un persona j violent, Tntu- 
necat si fara mild. The Punisher este 
Frank Castle, un fost soldat de elitd 
care se retrage din armatd pentru a 
petrece mai mult timp cu familia, timp 
ce se dovedeste a fi extrem de scurt, 
Sofia si cei doi copii fiind asasinati de 
mafioti. Dupd ce realizeazd cd siste- 
mul juridic Ti va Idsa pe fdpta^i sd 
scape nepedepsiti, Frank se decide 
sd-si facd singur dreptate si distruge fa¬ 
milia mafiotd Costa, cei responsabili 
de moartea sotiei si a copii lor lui. 

Frank nu se opreste aici si porneste un 
rdzboi Tmpotriva tuturor criminalilor, 
transforinandu-se Tn The Punisher, un 
eroLi crud si nemilos. 

The Punisher a apdrut pentru prima 
datd Tn editia cu numdrul 129 a „The 
Amazing Spider-Man" (1974) si va 
avea parte de numeroase aparitii Tn di¬ 
verse benzi desenate, de mai multe 
serii BD proprii, de doud filme („The 
Punisher" - Tn 1989, cu Dolph 
Lundgren Tn rolul principal - ^i iardsi 
„The Punisher" - Tn 2004, cu Thomas 
jane Tn rolul lui Frank Castle si John 
Travolta Tn rolul adversarului rdu), pre- 
CLiin si de cateva jocuri video. 



Titlu 

The Punisher 

Gen 

Action 

Producator 

Volition 

Distribuitor 

THQ 

Ofertant 

Best Distribution 

Tel.: 021-345.55.05 

Procesor 

Plli 1 GHz 

Memorie 

128 MB RAM 

Accelerare 30 

minimum 64 MB 

ON-LINE 

thq.com/punlsher 



Grafica 7/10 

Sunet 6/10 

Gameplay 6/10 

Multiplayer N/A 

Storyline 4/10 

Impresie 6/10 
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Hearts 
of Iron 
S 

Pentru 
omul din 
fotoliul inalt 

Va spun sincer, nu stiu cum de mi-a 
H scapat pana acum seria Hearts of Iron, 
vorba aia, cu ochii pe producator am 
stat vreo cafiva ani. Doar este vorba 
despre Paradox Interactive, cei respon- 
sabili de apari^ia excelentei serii de stra- 
tegie Europa Universalis! Deh, cu un 
minus la capitolul experien^a pentru 
necunoa^terea primului Hearts of Iron, 
ma grabesc sa repar ceea ce consider 
acum ca fiind o mare nedreptate facuta 
acestui joc, despre care s-a auzit prea 
pufin fa^a de cat ar fi meritat. lar Hearts 
of Iron 2, v-o spun dintr-un bun mce- 
put, merita ^i mai mult decat predece- 
sorul sau. 

5i tot de la mceput avertizez citi- 
torul ca, daca nu este pasionat de jo- 
curile de strategie de o profunzime, un 
realism ^i o complexitate maniacale, 
este bine sa vada ce se mtampla daca 
da repede pagina. S-ar putea sa scape 
de senzatia inconfortabila ca majorita- 
tea jocurilor de azi sunt ni^te mcropeli 
banale ^i comerciale - cel pufin prin 
comparafie cu un Hearts of Iron 2... 
Care este un titlu de strategie ce T^i are 
drept loc a I desfa^urarii Terra din peri- 
oada ce mcepe m 1936 ^1 se termina o 


data cu sfar^itul anului 1947, sau cu 
victoria finala m Al Doilea Razboi Mon¬ 
dial. Razbol ce s-ar putea sa nu fie toc- 
mai al doilea, dat fiind ca puteti sa-l 
mcheiafi cu o pace trainica, dupa care 
sa mcepeti al treilea razboi mondial ^i 
tot a^a, pana puneti stapanire pe tot glo- 
bul pamantesc. Aten^ie, totu^i, cu 
nuclearelel... 

Produsul intern brutal 

Hearts of Iron 2 este un joc de stra¬ 
tegie Tn care, pentru atingerea scopului 
final, trebuie sa construiesti o economie 
capabila, astfel meat regimul tau sa 
poata prelua oamenii disponibili, sa-i 
echipeze, sa-l educe ^i sa-i organizeze, 
iar dupa aceea sa le asigure echipament 
^i provizii pentru functionarea lor optima 
ca unitafi militare bine organizate. 

Astfel, totui in joc este dedicat realizarii, 
mtretinerii ^i perfecbonarli fortelor ar- 
mate cu care vei cuceri lumea. 

Baza acestei activitafi o constituie 
capacitatea de productie a provinciilor 
tale, pentru care trebuie sa construiesti 
fabric!, iar fabricile trebuie alimentate 
cu materie prima. Dar si construefia 


fabricilor consuma materie prima, and 
so on... 

Materia prima este constituita din 
cateva resurse, nu multe - ofel, energie, 
petrol, materiale rare, provizii si bani. 
Daca nu ai resurse, poti sa faci comert 
cu altii, daca al ce oferi la schimb. 
Oricum, pentru transportui resurselor 
aflate m colturi mdepartate ale planetei, 
este necesar sa-fi faci convoaie navale. 
lar acestea sunt vulnerabile la atacul 
flotelor (mai ales de submarine) ale 
inamicului. Important este faptui ca o 
unitate militara Tsi va pierde treptat 
capacitatea de lupta daca nu este ali- 
mentata constant cu provizii si reim- 
prospatata cu oamenl. De aceea, unul 
dintre pericolele cele mai marl m joc 
este Tncercuirea, ce tale caile de apro- 
vizionare ale trupelor dintr-o provincie, 
dar si ale fabricilor existente in aceasta. 

La fel de importanta precum resur- 
sele materiale este resursa umana. Eco- 
nomia, Industria sunt influentablle 
semnificativ de catre echipa ta guverna- 
mentala, chlar si mtr-o dictatura. Unii 
ministri Tti pot aduce plusuri m anumite 
domenii ale economiei, diplomatlei, 
internelor. De aceea, jocul are o 
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Construcfia de infanterie 


structura politica flexibila prin aceea 
cS pob schimba un ministru, m functie 
de necesitatile cele mai arzatoare ale 
momentului. Insa, de mare importan^a 
este natiunea cu care porne^ti jocul. 
Dintre cele peste 100 de natiuni dispo- 
nibile, toate au situatii particulare m ce 
prive^te resursele umane materiale, 
fiind bine diferen^iate mtre ele sub acest 
aspect. 

„lnvateti! Invateti 
iar invateti!” 

Locul m care mie unuia mi s-au 
aprins ochi^orii de interes ^i bucurie m 
Hearts of Iron 2 este, msa, cel al cerce- 
tarii ^tlinj:lfice. Aid jocul asta Tntrece de 
departe tot ce am vazut pana acum, la 
toate capitolele research-ului. Iar partea 
cea mai importanta este cea legata de 
posibilitatea folosirii mai multor echipe 
de cercetare simultan, pe obiective de 
studiu diferite. Bine, ve^i spune, chestia 
asta (grozav de buna, de altfel) este 
pana ^i intr-un joc vechi precum cele 
din seria X-COM. Chiar a^a, de ce oare 
o idee atat de buna nu a fost folosita de 


mai multe jocuri de 
strategie cu preten^ii? 

Cu toate ca nu pare 
noua, abordarea celor 
de la Paradox Interac¬ 
tive are un mof impor¬ 
tant in plus: echipele de. 
cercetare au ni^te bo- 
nusuri, numite „exper- 
tize", m direc^ia lor de 
studiu pentru care sunt 
cel mai bine pregatite. 
Spre exemplu, o echipa 
poate fi mai buna la 
capitolele electronica, 
organizare, mecanica ?i 
construct!I navale. Ceea ce devine sem- 
nificativ daca ne uitam m arborele teh- 
nologic ^i vedem ca ^i obiectivele ^tiin- 
tifice au cerinfe m anumite domenii ale 
cercetarii. Cu cat mai multe „expertlze" 
ale echipei de cercetare se regasesc in 
cerintele subiectului studiat, cu atat este 
mai bine, deoarece asta scurteaza serios 
din timpul de research necesar. 

O alta frumusete a Hearts of Iron 2, 
pe partea de ^tiinta, este aceea ca nu 
trateaza grosolan chestiunea schimbului 
de cuno^tinte ^tiintifice, la modul din 
seria Civilization: „Eu Tti dau asta ^i tu 
imi dai o ^tiinta pentru asta!". Nope, Tn 
Hol2 lucrurile sunt mult mai finute. Nu 
prime^ti avansuri tehnologice Tntregi. In 
schimb, po\\ face schimburi pentru obfi- 
nerea unor planuri de la alte natiuni, 
daca acestea au descoperit deja obiec- 
tivul ^tiintific pe care tu il ai m studiu. 
Aceste planuri pot la randul lor accelera 
cercetarea, constituindu-se ^i Tntr-un 
important element al diplomatiei. 

Structura arborelui tehnologic mi-a 
amintit Tntrucatva de Imperialismul 
celor de la SSI. Adica, este vorba despre 
^tiinte ^i descoperiri strans legate de 


doctrinele militare, care sunt la randul 
lor considerate avansuri tehnologice ^i 
care se constituie Tn condi^i esentiale 
pentru avansul Tn anumite directii, 
inclusiv economice ^i sociale. Placuta ^i 
interesanta, parcurgerea arborelui teh¬ 
nologic poate oferi ^i surprize, al caror 
rol Tn desfa^urarea jocului este clar daca 
va spun ca este vorba despre 
Arme Secrete... 

Micul Tit;ulescu 

Partea de diplomatie din Hearts of 
Iron 2 este complexa. In primul rand, 
sub aspectui schimburilor posibile, totui 
este de vanzare. Apoi, acTiunea diplo- 
matica poate fi Tn multe feluri folosita 
pentru a-\\ face mendrele Tn celelalte 
natiuni - bani sa fie, ca poti sa-i ame- 
Te^ti pana le schimbi guvernele ^i ei Th 
mai zic ^i saru' mana. Cu toate acestea, 
trebuie sa fii Tn permanen^a atent, deoa¬ 
rece „indicele" de buna Tntelegere cu 
partenerii se poate schimba foarte u^or 
Tn urma ac^unilor tale, ?i te poti trezi 
lipsit de aliati Tn cele mai delicate 
momente posibile. 

Dar tot Tn partea de diplomatie se 
afla ^i o sectiune pe care eu o Tndragesc 
din tot sufletui, de cand am gasit-o Tntr-o 
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^ forma oarecum asemanatoare in geni- 
alul Alpha Centauri. Este vorba despre 
partea de inginerie social-politica a 
jocului, in care pofi decide caracteris- 
ticile guvernarii tale (democratica/ 
dictatoriala, economie de piata libera/ 
economie centralizata, armata profesio- 
nista/armata de recruh etc.). Secfiunea 
de inginerie social-politica a Hoi 2 nu 
este la fel de dinamica ^i atractiva pre- 
cum m Alpha Centauri, unde totui se 
baza pe modularizarea structuril statului 
m funcfie de avansurile tehnologice dis- 
ponibile. In Hearts of Iron 2 nl se ofera 
numal ni^te reglaje liniare ce au la ca- 
pete extremele politice ale unui anumit 
domeniu. Dar, chiar ^i in aceasta forma, 
mecanismul din Hol2 este interesant ^i 
util, oferind flexibilitatea necesara 
desfa^uraril dinamice ^1 nerepetitive a 
jocului. 

Binemteles, toate cele pomenite 
pana acum au ca scop Tmbunatatirea 
trupelor ^i sporirea acfiunilor pe care 
acestea le pot mtreprinde pe campul de 
lupta, fie acesta de uscat, naval sau ae- 
rlan. Insa, controlul strategic al tuturor 
elementelor din joc este Tngreunat de 
faptui ca Hearts of Iron 2 este m timp 
real. Da, atl auzit bine, un joc de ase- 
menea complexitate ^i dimenslune este 
m timp real! 

Inimi ca^ sa cuprinda board-ul 
patriei 

De^i nu aprob decizia producato- 
rului de a aborda genul RTS ^i nu pe cel 
TBS, trebuie sS recunosc faptui ca folo- 
sirea intensiva a butonului de Pauza pre- 
cum ^i decelerarea din opfiunl a vltezei 
de desfa^urare a jocului sunt utile, lar 


asta cu atat mai mult cu cat, pentru 
unli, desfasurarea m timp real a jocului 
ar mai putea atenua din aerul u^or pra- 
fult, de boardgame, al Hearts of Iron 2, 
la care grafica aduce multe arome dintr-un 
trecut a I genului strategic regretat de 
unii dintre noi (vezi ^i monumentalul 
Ardennes Offensive al SSI). 

Hearts of Iron 2 trebuie ocolit de 
cel care nu vor dureri de cap, conside- 
rand ca un joc trebuie sa te odihneasca 
^i nu sa te mcordeze m exces, mai ales 
prin zona protejata de intemperil de 
cutia craniana. In schimb, pasionatii de 
strategie trebuie neaparat sa incerce 
Hearts of Iron 2, pentru care garantez 
ca le va oferi clipe de mcantare cel 
pufin la fel de puternica precum ener- 
varea cauzata de dificultatea provoca- 
rilor sale. 

In cazul m care Hearts of Iron 2 vl 
se va parea prea dificil, poate ca este 
mai bine sa-l jucafi m multiplayer, m 
mod Cooperative, jocul ofera posibili- 
tatea mai multor parteneri de a controla 
destinele aceleia^l nafiuni. De^i nu am 
avut ocazia sa mcerc acest mod de joc, 
am senzafia ca este vorba de ceva Inedit 
^i Interesant in lumea strategiei virtuale 
- nu este vorba de o alianta, cl chiar de 
impartirea conduceril aceleia^i na^uni 
^1 a responsabilitafilor sale la mai mulh 
jucatorl umani. lar daca il vefi putea 
juca m multiplayer, asigurafi-va ca avefi 
destula mancare m frigider. 5i ca frigi- 
derul este amplasat langa scaunul de 
portelan, in toaleta. Asta ca sa nu va 
mai ridicati de la calculator pentru orice 
nevoie mai putin semnificativa decat 
supremafia mondiala... 

■ Marius Ghinea 
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Furios nelini^ti^ 


La prima vedere, Street Racing Syndi- 
cate nu pare a fi altceva decat o dona 
de Need for Speed Underground 2, cu 
care se aseamana din foarte multe 
puncte de vedere. Din pacate, jocul 
europenilor de la Eutechnyx nu are nici 
o ^ansa m fa^a regelui nemcoronat al 
curselor ilegale de ma^ini. Interesant 
este ca m ciuda asemanarilor izbitoare, 
ambele jocuri au intrat in produc^ie 
cam in acela^i timp ^i au fost lansate la 
scurt timp unul fata de celalalt, astfel c5 
nu vom ^ti niciodata care s-a inspirat de 
la celalalt ^i nici daca ^i-au furat caciula 
unul altuia. Chestia e ca nici macar n-ar 
trebui sa punem astfel problema, 
deoarece SRS n este inferior lui NFSU 2. 
Merita, a^adar, sa pierdem pu^in din 
timpul liber m compania lui? Poate ca 
da, poate ca nu... 

Marina avem. Bani, nevoie. 
Gagicei oh yeah!! 

Daca in NFSU 2 am avut parte de-o 
poveste interesanta, ei bine, m SRS nu 
se pune prea mult accentui pe storyline. 
Jocul ne da de ales intre trei moduri de 
joc: Story Mode, similar celui din NFSU 2, 
Arcade, cu ale sale subcategorii despre 
care voi aminti ceva mai tarziu, ^i 
nelipsitul multiplayer. In modul story ne 
mtalnim cam cu acelea^i bunata^i 
(inclusiv fetife) cu care ne-am delectat 
m NFSU 2, msa modul in care 
Eutechnyx le-a mdesat m joc lasa pu^in 
de dorit. FilmuletuI introductiv iti face 
cuno^tin^a cu un tip disperat, un bun 
amic de-al tau care este pe cale sa fie 


saltat de police exact Trtlilipa m care 
trebuie sa participe la o cursa. Neavand 
de ales, acesta te implora sS Ti iei locul 



A^tia iar au furat startui! 


m cadrul echipei ^i sa concurezi 
Tmpotriva altor vitezomani la fel de 
scrantiti ca el. Indiferent daca vei 
castiga cursa sau nu, de intrat m lumea 
curselor ilegale tot vei intra. Pentru 
Tnceput, va trebui sa alegi o marina 
dintre cele 40 de jucarii licentiate. Evi¬ 
dent, va fi un model de serie cam vai de 
steaua lui, accesul la bolizii cu adevarat 
puternici fiind initial blocat, msa pe 
masura ce progresezi ^i ca^tigi bani 
gramada ti se va permite sa cumperi 
ma^ini mai puternice ^i o multime de 
piese mai performante. A^adar, tunarea 
dusa pana la extrem a bolidului va fi, de 
acum Tnainte, principalul tau scop m 
viata. Ah, nu chiar. Nu-mi vine sa cred 
ca am uitat de gagice! Ei bine, fetele 
astea nu sunt tocmai una ^i una, dar 
sunt bune ^i relativ u^or de cucerit. 
Toate sunt modele care apar frecvent pe 
copertele revistelor de tuning ^i Tti vor 
cadea la picioare imediat doar daca 


demonstrezi ca ai cojones. Evident ca 
ai, astfel c3 o curs§ contra-cronometru, 
fuga dupa checkpoint-uri sau ca^tigarea 
unor puncte de respect se pot dovedi a 
fi o nimica toata. Marini, bani ^i femei. 
Ce sa mai vrei?! Respect, baiete. In 
Street Racing Syndicate, fara el e^ti egal 
cu zero, iar gagicele nici macar nu te 
baga-n seama. Pentru acumularea cat 
mai multor puncte de respect este 
necesara participarea ^i clasarea pe 
primele locuri m cursele organizate fie 
pe circuite mchise, fie pe strazile 
ora^ului, m plin trafic ^i executand 
manevre riscante. Cum, unde ^i cu cine, 
Iti voi spune imediat. 



O portocala mecanica o interfata 
ne^lefuita 


Goana dupa verzi^ori 

Ora^elul prin care Tti vei face de 
cap in cazul de fata este Los Angeles. 
Surprinzator sau nu, de^i e suficient de 
mare ^i-ti ofera o libertate mare de 
mi^care, el nu este deloc aglomerat, ba 
chiar dimpotriva. Daca Tn NFSU 2 
exista ^ansa sa iei pe sus cate o marina 
din cinci Tn cinci metri, aici poti 
colinda kilometri Tntregi fara sa 
Tntalne^ti un sufletel. Avem ^i aici cate 
unul care ne provoaca la duel, dar 
numarul acestora este foarte mic ^i vei 
avea nevoie de verzi^ori ca sa intri Tn 
cursa. in schimb, politia vegheaza. Ei 
uite ca Tn NFSU 2 nu vedeai a^a ceva! 
in clipa Tn care ai depa^it viteza legala, 
te poti trezi cu un copoi Tn spate care 
nu va ezita sa cheme Tntariri daca nu 
reu^e^te sa te ajunga din urma, astfel ca 
poti avea cate un baraj Tn fata ^i poti fi 
Tnconjurat de girofaruri multicolore. De 
scapat, se poate scapa, mai ales ca 
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nitro-ul T^i face aici datoria, dar nici 
daca te-au prins nu-i mare bai. Ai platit 
amenda ai scapat. Din pacate, de^i 
curse la care sa-ti ara\\ mu^chii sunt 
destule, ele nu sunt spectaculoase. 
Senza^ia de viteza nu este suficient de 
puternica, cel pu^in m prima faza, iar 
controlul ma^inii seamana mai mult cu 
cel al unei jucarii. La cel mai mic viraj 
sau la folosirea franei de mana, o poti 
vedea smucindu-se brusc m lateral ^i 
luand-o razna. Inca o bila alba pentru 
NFSU 2. In schimb, m SRS exista dam- 
age-ul care, alaturi de politia care 
pande^te prin intersect!i, are darul de a 
aduce un plus de realism jocului. Dar ^i 
aici exista o limita, deoarece marina nu 
sufera chiar atat de mult m clipa 
impactului, de^i performantele ei pot fi 



Uau! A dat soarele, frate! 


afectate suficient de mult Tncat sa ter¬ 
mini pe ultimul loc. Pentru repafatii 
vom avea, din nou, nevoie de bani, 
care nu sunt u^or de ca^tigat, mai ales 
cand inteligenta artificials are prostui 
obiceiul sa tri^eze. Chiar daca ai sters 
peretii cu el sau i-ai lipit de cate-un 
stalp, te poti trezi imediat cu golanii 
suflandu-ti din nou m ceafa ^i chiar 
depasindu-te. 

Mai mul^ sau mai putin 

Un alt aspect al jocului care m-a cam 
deranjat dupa ce am mancat NFSU 2 pe 
paine ^i care scade mult din 
rejucabilltate este diversitatea care... 
cam llpse^te. Chiar daca avem la 
dispozitie trei ora^e (Los Angeles, Phila¬ 
delphia ^1 Miami), nu exista cursele de 
drag sau drifturile spectaculoase cu care 
ne-am delectat Tn Underground. Tot ce 
avem de facut aid este sa alergam cat 
mai repede din punctui A pana m 
punctui B. Aceea^i situatie o mtalnim ^i 
m modul Arcade cu ale sale 
subcategorli: Quick Race, Checkpoint, 
Iron Man ^1 Speed Trial, sau m 
multiplayer. Pe de alta parte, situatia sta 


diferit in cazul customizarli bolldului. 

Pe langa upgrade-urile pe partea de 
motorizare ^i alte ^mecherli ce aduc 
imbunatatiri aerodinamice masinii, 
acesteia i se mai poate aplica cate un 
body kit, o vopsea mai hoafa sau un vi¬ 
nyl mai ^mecher, msa Tntr-o masura mai 
mica fata de NFSU 2. Pe scurt, tot ce ai 
nevoie ca sa fad impresie m fata 
gagicelor. 



Mancand asfalt, pedala o calcam 


Lumini ^i umbre 




Toyota Supra la rascruce de drumuri 


Grafica din SRS, de^i este reu^ita, 
nu m-a impresionat prea mult chiar 
daca ma^inile sunt bine modelate. Nu 
exista efectele spectaculoase de lumina 
^i senzatia de viteza din NFSU 2, dar 
mtalnim acelea^i strazi ve^nic ude, cu 
toate ca nu am vazut un strop de 
ploale. Avem msa parte de lumina zilei. 
In mod ciudat, aceasta apare brusc 
cand ie^i din ora^ ^i dispare la fel de 
brusc cand revii pe strazile metropolei. 
Cam stupid... Unde mai pui ca strazlle 
din exterior sunt aproape pustii, iar 
iluminarea lasa ^i ea de dorit, umbrele 
ma^inilor proiectandu-se de multe ori 
aiurea, de parca soarele ar bate din 
asfalt. SunetuI este alt capitol la care 
SRS iese greu din mediocritate, coloana 
sonora constand m ritmuri hip-hop ce 
devin pllctlsitoare dupa o vreme. 
Efectele de sunet, cum ar fi cel produs 
de motor, trecerea Tntr-o treapta 
superioara sau scra^netul franelor sunt: 
Tnsa bine reproduse. 


De^i ideea din spatele jocului este 
una buna, proasta implementare a 
acesteia transforma, Tn timp, joaca de-a 
vitezomanul Tntr-o veritabila plictiseala. 
Cu toate acestea, SRS merita sa Tl acorzi 
putina atentie deoarece Tn multiplayer 
se poate dovedi a fi o experlen^a 
placuta. Daca vrei ceva mai bun, pune 
mana pe NFS Underground 2. 

■ KiMO 
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THE SITH LORlIS 

Sabia laser de la 
capatui tunelului 



. V* 


Am mcetat de mult sa mai numar 
cutiile colorate pe care scrie mare, 
cu galben, Star Wars. Paleta de 
culori a sabiilor laser prinde din 
urma spectrul curcubeului, iar noi, 
prin 2005, o sa aflam m sfarsit cum 
s-a ajuns la „Luke, I am your father". 
Cu toate acestea, pana m 2003, o 
singura chestie nu mcercase Lucas. 
Un RPG Star Wars. „Am fost orbi 
atata vreme", s-a tanguit mogulul 
Stelelor a mcercat sa rezolve rapid 
problema. Un telefon fulger, un 
„Sar'mana, BioWare e acasa? 11 lasati 
sa se joace putin cu noi de-a produ- 
catorul ^i distribuitorii?" ^i totui a 
fost bine. Lucas a vazut ca totui e 
bine, s-a socotit putin ^i s-a dus din 
nou la usa lui BioWare. Pe care pro- 
babil l-a gasit ocupat, sau nu l-a gasit 
deloc (presupun ca era la o halba 
mtr-o taverna din NWN 2). Oricum, 
motivul nu prea conteaza, important 
e ca un vecin jucaus, Obsidianul, le-a 
fclcut cu ochiul si o noua dragoste s- 
a nascut. FructuI acestei iubiri este 
The Sith Lords, un RPG pe care mi 
l-am facut prieten, in ciuda faptSiii 
ca nasLil lui de botez este imbuibatui 
Lucas. Pana la urma, parintii 
conteaza. Si aproape ca nu mai are 
ni 0 f o importanta ca am alergie la 
tex^ul ala galben care mi-a bantuit 
viaTa timp de aproape 15 ani... 


Pentru a suta oara, 
in aceea^i galaxie... 

... haaat departe, unde-a Tntarcat 
mutui Correlian Cruiser-ul, Forta se 
gasea pe toate gardurile, iar midichlo- 
rienele zburdau libere prin venele 
tinerilor padawani. Nu pentru mult 
timp, pentru ca mandalorienilor li s-a 
nazarit ca Galaxia ar arata mult mai 
bine pe post de pres de sters picioarele 
lui Mandalore. Ca urmare, au pornit un 
razboi care a declan^at una dintre mul- 
tele deranjamente ale Fortei. Pe scurt, 
ca rezultat imediat al cruciadei manda¬ 
lorienilor, ordinul Cavalerllor Jedi s-a 
rupt in doua. O parte a practicat o 
politica de expectativa, iar cealalta 
parte, m frunte cu Revan ^i Malak (pe 
care l-ai cunoscut acum un an), a intrat 
m mandalorieni ca lupul mtre oi. Unul 
dintre efectele acestei divergence de 
opinii l-ai putut observa tot m 2003, 
cand Malak sl-a dat obstescul sfarsit. La 
patru ani dupa evenimentele prezentate 
(foarte frumos, de altfel) m KotOR 1, 
mortalitatea printre cavalerii Jedi atinge 
cote ingrijoratoare. CIneva sau ceva tine 
mortis ca Ordinul sa dispara de pe fata 
Gdlaxlel. ca de obicei, altcineva 
tr5)uie sa li tina piept. Cred ca al ghicit 
si singur cine, msa in mod sigur nu o sa 
ghicesti cum si mai ales de ce. 

Dupa mai bine de 30 de ore de joc. 
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impanate cu dialoguri de prima mana, 
mi s-a confirmat o banuiala pe care am 
avut-o mca de la Tnceput: scenaristii de 
la Obsidian si-au depasit limitele ^i 
ne-au servit pe tava un storyline de zile 
mari. Poate tii rninte Marele Soc pe care 
l-ai SLiferit in KotOR 1 (si acum Tl injur 
pe Koniec care, la o here, nu a rezistat 
si m-a pus in tema). Interesant, nu zic 
nu, insa mult prea brutal dupa parerea 
mea. KotOR 2 prefera sa fie putin mai 
finut. Exista „plot twists" aproape 
socante, insa nimic de anvergura 
revelatiei din primul episod. Echipa de 
scenari^ti a preferat sa tina jucatorul in 
sah pana (foarte) aproape de final, nu 


Spre cinstea lor, 
cei de la Obsidian nu 
au taiat orice legatu- 
ra cu evenimentele 
din primul, ci au pre¬ 
ferat sa profite de 
intrebarile fara ras- 
puns lasate in urma 
de scenaristii 
BioWare si sa se 
foloseasca de primul 
KotOR ca de o 
rampa de lansare. 

Vei putea experi- 
menta pe pielea ta 
efectele actiunilor lul 



Legendaru'. Kiwi Legendaru' 


sa-l nauceasca de tot cu o dezvaluire de 
proportii gigantice. Mai important, 
efectele rasturnarii de situatie (^i ale 
timing-ului destui de nelnspirat) din 
prima parte a seriei au fost destui de 
neplacLite. Practic, aflasem tot ce era de 
aflat cu o bucata buna de timp inaintea 
finalulul propriu-zis, „descoperire" care 
mi-a taiat o mare parte din avantui 
intelectual ce m-a cuprins atunci cand 
am facut prima mea smecherie cu Forta. 
Obsidianul a invatat din gre^elile 
predecesorilor ^i a construit povestea ca 
un puzzle urias, a carui plesa finala o 
primesti doar la sfar^it, nu mai devreme. 
Totu^i, asta nu inseamna ca vei fi tinut 
intr-Lin intuneric total. Fiecare element 
al giganticLilui puzzle este indeajuns de 
consistent incat sa te multumeasca pe 
moment si, in acelasi timp destui de vag 


Revan, iar drumul te va purta in 
apropierea unora dintre cunostintele 
tale mai vechi. Intalnirile nu sunt 
placute de fiecare data, dar din cand in 
cand, iti vor smulge un zambet deloc 
fortat sau macar un acces de nostalgie. 

Mai ales revederea cu HK-47, droldul 
asasin, unul dintre cele mai pitoresti 
personaje. Incearca sa-l angajezi intr-o A 
discutie despre iubire si imi vei da M 
dreptate... 

i ^ 

i j 

Intre timp, in padure... t 


... un Jedi taia lemne cu drujba la¬ 
ser. lata o smecherie foarte des folositS 
in llteratLira si cinematografie. Actiunea 
pe mai multe planuri. Majoritatea 
RPG-urilor nu s-au lasat convinse cu 
nici un chip sa apeleze la acest tertipf^ 



ne-au prezentat povestea doar prin ochii ^ 
personajului principal. The Sith LorcC^ 


pentru a te convinge ca trebuie sa mergi 
mai departe... 


3®S® 
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JEOi Guardian 15 
Jedi weapon Master ID 


si s-a facut lumina. 
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Lucas cel voinic Stiap \A/aps-ul de aup 


Avanci in vedere primirea 
calduroasa de care s-au bucurat 
cavalerii jedi, fie ei ciracii lui Skywalker 
sau Malacii care bantuiau galaxia cu 
peste patru mii de ani inainte ca Vader 
sa devina tata si sa fumeze un trabuc la¬ 
ser cu Palpatine, era de asteptat ca 
Lucas sa nu se lase pe tanjala si sa 
arunce cu torta peste noi o ploaie de 
razboaie stelare, bricege laser cu busola 
si toroipane luminoase. Ce mai 
conteazcl ca aceeasi companie Lucas s-a 
lasat sedusa de puterea intunecata a lui 
Darth Moses, cand fanul Star Wars isi 
primeste doza lunara de Forta? Parca 
toate crimele savarsite de Lucas 
impotriva cornunitatii de „questari" 
palesc in fata armatelor de Chewbacca 
sau Skywalkeri care isi etaleaza 
fanatisinul pe la convent! i Star Wars sau 
Tncing razboaie sangeroase prin hoteluri 
cu cate-Lin trekker klingonian care se 
indoieste de paternitatea lui Vader. 

Cum s-a ajuns aici? Am eu o 
banuiala. Intr-o noapte fara luna, in timp 
ce George Lucas se duela cu lanterna pe 


mtuneric, spiritui Star Wars s-a strecurat 
pe nesimtite Tn camera si, printre gMaituri, 
l-a informat pe Georgica al nostru: 

„Lucas, I am your father!... si reparati 
naibii liftui ala". Si father a ramas, pentru 
ca licenta de Star Wars, asemeni unui tata 
iubitor, si-a hranit familia vreme 
indelungata. Chiar ^i cand nu li era 
foame. In schimb, a primit loialitate 
totala. Majoritatea proiectelor au fost 
abandonate (Full Throttle 2, Sam and 
Max Freelance Police), Guybrush a trecut 
pe planul doi, asta in caz ca exista un alt 
Plan in afara de dominarea Universului 
prin intermediul consumatorilor de 
Profit pe aceastcl cale sa urez Lucasulyf 
un sincer „Fiuo!" ^i sa-mi exprim s[ 
ca, intr-o zi, publicul se va trezi din 
cauzata de Forta si va vrea sa ra^'^„ 
alaturi de vechii nostri prietefif^i^ainii 
detectivi, iepuroii cu devjajif de 
comportament sau piratiHafa viitor 


Si poate sa-mi^plice si mie cineva 
de ce pe 'al mai Idtunecat dusman al 
Forte! Tl chearniTDarth Sion? 


domic sa invete lucruri noi, s-a lasat 
atras de avantajele acestei... sa-i zicem 
tehnici, a^a ca actiunea nu mai este 
centratcl exclusiv pe tine, cel mai iubit 
(sau LI rat) dintre jedi, ci Ti aduce In prim 
plan si pe restui protagonistilor. In timp 
ce spadasinul laser isi face de cap prin 
oras, o parte din prietenii lui au de 
lucru prin jungla. Binemteles ca noi, 
juctltorii, vom fi insarcinati cu rezolva- 
rea ambelor situatii, lucru care ne con- 
vine de minune si care adauga mai 
multa adancime storyline-ului. Un alt 
efect ce poate fi observat cu creierul 
liber este necesitatea unei schimbari de 
atitudine fata de membrii party-ului. 
Daca-pana acum eram tentati sa-i lasam 
In plata Auto-Level-ului, In cazul de fata 
va trebui sa renuntam la aceasta nepa- 
sare si sa acordam mai multa atentie 
cresterii lor. In lond si la urma urmei, 
tiecare trebuie sa se descurce ^i singur, 
fara ajutorul unui )edi dovedit. 

Si daca tot am amintit de membrii 
micLilui tail grup, acestia sunt conturati 
mult mai bine. Acum personajele Ince- 
teaza sa mai fie o adunatura de poligoane 
si sunt In stare sa genereze antipatii sau 
simpatii mult mai puternice decat 
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Inainte. Unde mai pui ca actiunile tale 
si, implicit, atitudinea fata de ei li influ- 
enteaza In mod direct. Aceasta influenta 
se traduce prin schimbarea alignment- 
Lilui In functie de al tau. Si e o placere 
foarte mare sa stii ca tu, prin fortele 
proprii, ai reusit sa aduci pe calea cea 
dreapta (sau stramba) o oita ratacita. 

In forte sa ne luptam sau in 
lasers sa ne taiem? 

Ca orice poveste de succes, ^i a 
np^stra trebuie sa contina macar cateva 
pete de sange. Sangele e sange peste 
tot, a^a ca nu avem de-a face cu nimic 
revolutionar la capitolul ,^ce\ minunati 
led! si Sclbiile lor luminoase". Sistemul 
de lupta este absolut identic, iar armele 
melee continua sa dea clasa tuturor 
dispozitivelor de semanat moarte si 
ciiles cadavre. Totu^i, pe ici, pe acolo, 
au fost presarate discret cantitati mici de 
mirodenii, menite sa mai adauge putina 
savoare, dar nu sa-i schimbe gustul. 

Cele sase Prestige Classes adaugate nu 
schimbcl ele prea iriLilte; eu le privesc ca 
un simplu praf de scarpinat Imprastiat 
pe orgoliul jucatorului. Normal, aceste 


clase faciliteazcl accesul la cateva 
abilitati noi, Insa nimic important. 

Oferta de Forta a fost marita si ea, dar si 
aici ne izbim de aceeasi problema. Nu 
exista nimic spectaculos. In conditiile In 
care unele dintre vechile puteri rapesc 
toata lumina reflectoarelor. La ce bun sa 
calmezi o fiara salbatica (Calm Animal 
sau asa ceva), cand poti sa o linistesti 
definitiv cu un Force Storm? Pe ea si pe 
tot neamul ei. Oricum, pana la urma 
important e ca exista lucruri noi, 
conteaza mai putin eficienta lor. Ca sa 
te linistesc putin Iti spun ca au fost 
adaugate si o mana de feat-uri noi, 
printre care se gasesc si cateva cu 
adevarat trebuincioase. 



Eh, un nihilist... 
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Singurele care mi-curc aplal intr-cKle- 
var atentia au tost Lii^hlsal)er Forms si 
Force Forms, cloua concepte care si-au 
gasit loc (loar in Kot(3R 2. Pe scurt, este 
vorha de cateva stiluri de lupta cu sahia 
laser invatate de la diversi maestri jedi 
intalniti pe drum. Pe langa coregrafia de 
nota zece, cele cateva tehnici au un rol 
mai mult decat estetic si se vor dovedi 
tare utile in situatiile (aparent) tara iesire 
in care te vei trezi cu voie sau fara de 
voie. Vorba aceea, ^schema la nevoie 
se cunoaste". 


□e je dai, ma, de je dai ? 

Si daca tot ti-am povestit de lupta 
lui Jedi cu Sith-ul, cred ca e timpul 
pentru alt catt, de data asta mai subtil, 
dus de cioLAN cu gameplay-ul. Ca sa 
vezi lucru dracului, de cate orl sunt pe 
cale sa tiu absolut incantat de un lucru, 
Universul are un mod ciudat de a-mi 
dovedi contrariul. In cazul nostru, arma 
cu care am fost atacat este sacosa de bug- 
Liri sau de neajunsuri ale gameplay-ului, 
care m-a bantu it inca de pe vremea 
raposatului KotOR 1. Nu, n-au tost 
reparate, ba am impresia ca s-au 
mmultit. Mai ales daca esti mandrul 
posesor al unui Radeon. Crash-uri 
siibite (n-am avut parte de ele, dar mi-au 
tost prezentate m timpul excursiilor prin 
Valea Plangerii de pe forumul oficial), 
quest-Liri care, desi duse la bun sfarsit, 
apar ca active. Al-ul este mai cacacios 
ca oricand, iar coechipierii tai sunt 
prosti de dau in gropi. La propriu, 
pentru ca pathtinding-ul s-a aflat in 
SLibsolul listei de prioritati a 
Obsidianului. Poti ti sigur ca 
personajele vor alege cea mai lunga 
cale dintre doua puncte, iar cand, slava 
Domnului, opteaza pentru cea mai 



Forta fie cu Matrix... 


scLirta, vei constata cu surprindere ca 
exact in mijiocul ei exista un zid. 

Ca ni^te baieti buni ce sunt, pro- 
ducatorii ne-au miluit cu un meniu de 
unde putem accesa rapid ni^te „vraji", 
item-Liri sau abilitati speciale. Bun a^a, 
zic eu, bag un „Knight Speed" in primul 
slot (cel cu Force Powers), cu gandul ca 
o sa-l accesez rapid in urmatoarea zona 
(care colcaie de neprieteni). Purced la 
drum, ma trezesc impresurat de cinci 
malaci, e timpul sa aplic principiul ala 
cu fuga. „Pa fraerilor, apas un 4 si nu ma 
mai vedeti", le rad eu in nas. Canci. 
Constat cu stupoare ca in loc de viteza 
imi cresc hit-points-urile. Arunc un ochi 
la meniu, nimic nu mai era la locul lui. 
Se resetase pardalnicul. Prost obicei, pe 
care si-1 pastreaza ^i atunci cand accesez 
inventarul sau orice alt meniu. In goana 
speeder-Lilui tree repede peste momen- 


tele in care, multumita unor scapari, 
capeti experienta cat sa-ti ajunga pentru 
patru RPG-uri sau peste situatiile 
penibile in care cineva se trezeste sa stea 
la taclale cu tine in timp ce grenadele se 
reped la tine ca nebunele. In rest, tacere. 
1n afara de micile aditii pomenite mai 
sus, totui este la fel, vorba poetului... 

Toat;e-s vechi doua-s tioate 

Din moment ce Lucas ^i-a schimbat 
optiunile la categoria „producator" si a 
angajat Obsidianul sa-i faca treaba, m-am 
a^teptat la schimbari majore. In bine 
sau in rau, nu mai conteaza, numai sa 
am CLii ma inchina sau macar sa am pe 
cine blestema. Nu a tost cazul, pentru 
ca, in ciuda Tncrederii mele in Partea 
Luminoasa (inclusiv laserul ala smecher 
din sabii) a Fortei, de inchinat nu m-am 



Hai ma, lasa-ma sa te tund... Esti sigur ca nu ne-am mai intalnit ? 
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Sr le-ani zis sa nu mai unible cu nionede m buzunar... 


inchinat (poate cloar o cruce taciita c ii 
limha, sa lui cunua sa ma ol')ser\e 
bii^-Lirile si sa ma napacleasca), iar de 
hlestemat nici nu poate fi \orba. In cel 
mai bun caz, cate-un scrasnet din dinti 
u and m-am lo\it de gameplay) sau o 
obser\atie mai putin ortodoxa la adresa 
graficii. 

Engine-ul grafic este aceeasi Warie 
cu o palarie putin mai bc:)gata in poli- 
goane si, mai mult, nu exista mcxliticari 
care sa schimbe radical gameplay-ul. 
Toate acestea adunate dau impresia ca 
a\em de-a face cu un add-on si nu cu 
Lin joc noLi-noLit. Similaritatile nu se 
opresc cloar la partea tehnica, ci isi fac 
simtita prezenta si in cazul 
storyline-Lilui. Aceeasi cursa nebuna 
pentru restabilirea identitcMii, personajuI 
principal se trezeste cu un gol mare in 
memorie, pe care incearca Scvl umple 
cu informatie. Anumite cjuest-uri mi-au 
dat o puternica senzatie de deja-\ Li, iar 
cateva dintre noile personaje au o 
personalitate foarte apropiata de cea a 
Linora dintre prietenii tai mai \echi. La 
final, remarc, nu fara amaraciune, ca, 
pentru a doua oara, skill-ul Persuade nu 
functioneaza decat in cazul 
personajului principal, chestie foarte 
agasanta, la care speram sa se renunte. 

La t;rei du^uri 

Inca de la primii pa si robotesti in 
interioiul na\ei paradite, se poate 
obser\a ca singura diferenta \ izuala 
semnificati\a a spatiului 3D fata de 


KotOR I nu exista. Exceptand bagajul 
noLi de texturi ce\ a mai colorate pe 
alocLiri, in rest ideea de baza e cam 
aceeasi. O lume gri in care singurul 
lucru care ne incalzeste inimile este 
senzatia de carbonite meins pe care o 
dau sabiile cu laser. O adevarata 
nebunie de culori, ca la revel ion. A^ 
putea sa stau domnule sa le admir 
formele o \esnicie. Personal, mi-ar fi 
placLit niste sabii laser ascutite sau cu 
forma de iatagan, insa producatorii 
mi-au spus ca nu se poate. Pare k^tusi 
ciudat faptui ca lumea este atat de plina 
de Linghiuri, iar sabiile au superbe 
SLiprafete curbe. Un pic de rotunjime 
generala nu ar fi stricat... Privind mai 
atent un pic, am observat ca 
personajele au fost blagoslovite cu un 
doi la o anumita putere de poligoane in 
plus. Lucru I acesta se obser\ a extrem de 
Lisor atunci cand persona ju I este 
imbracat cu anumite haine - 
framerate-Lil are caderi nervoase de-a 
dreptul. in ceea ce priveste partea fizica 
si miscarea personajului, e clar ca avem 
exact aceeasi problema ca data trecuta, 
mai exact cea a calculatoristului. 

Mersul nu se face printr-o modificare 
normala a centrului de greutate din 
mijioc. Persona ju I incearca sa faca un 
pas inainte, nu reuseste, apoi capata un 
aspect cabrat si face pasul fortat de 
imprejurari, ca sa nu se imprastie cat e 
de lung. Dupa atat de multe jocuri 
facLite, Linii pur si simplu nu vor sa 
creeze o miscare naturala a pateticei 
reprezentari 3D a self-ului. La capitolul 
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Iron like a lion in Zion... 


I)ug-uri vizLiale, ce sa mai /ic... C'cmuI 
noptii este o textura de proasla c tiliUilc', 
plina de stele asezate tVuinos, in mod 
ordonat. Avem prohleme lexlurale de 
aliniere pe oblec te, obiec le poli ivile 
prost si iineori maini care tree pi in 
perete. Deasupra tnliiroi se alia suih'IliI, 
care mi se pare ca nu e compalibil t u 
nici o placa de sunet de pe piala. Pe un 
sistem stereo 2.1 se mai aude c al de c al, 
insa daca activezi opliiini gen EAX si 
Hadware Acceleration, tolul se duc e 
naibii. PeVaituri, taxiuri, conversaliile 
turnuliii de control, totui se aude acolo 
de parca avem un ampliticalor soil ware 
de free vente externe. Evident, nu e c hiar 
asa, msa pe aproape. Cu a lie c uvinle, 
jociil este bine realizat c a idc'e, insa prosl 
implementat vizual si audiliv. Oare asla 
e o boala a RPCi-urilor? E c hiar asa de 
greu sa lolosesti un engine de EPS penlru 
a lace un RPCi? Prolxibil ca da. Oricum, 
cine sunt c'u c a sa inlrel) asa c eva... 

Dac a le inlrebi de c e am Ixilul 
moneda pe originalilalea si lehnicile 
inc'dite de prezenlare a povestii, un 
posil^il raspuns ar li: sloryline-ul esle 
axul in jurul caruia se invarle joc iik'lul 
noslru. Este probabil unul dintre 
putinele joc mi noi uncle accenlul a lost 
pus in spec iai pe poveste si nu pe 
arlilicii gralice (dovada e engine-ul 
invechit) sau pe alte prostii tinule la 
rang de cinste de majorilatea copiilor 
din ziua de astazi. lar daca nenea Euc as 
se va hotari sa iasa la inainlare cu o 
noua serie Star Wars, as prefera sa ia 
niste lectii de la C)l)sidian, penlru ca 


singura produc lic‘ Star Wars pc* c aic‘ as 
iiprc'c ia-o tir li o Irilogic' Knighls ol lhc‘ 
Old Rc'public. Nu ma pol abline sa nu 
obscMV c a RPC'i-ul c lasic (Irc'i parli 
povc'sle, o paile sangc') c'slc' un gen din 
c e Tn c e mai pulin abordal si c hiar dac a 
nu c'slc' pc‘ moarlc', sc* alia inli-o coma 
piolunda. Am aslc*plal lot anul 201)4, 
cloar, cloar o sa v»ul luminila aia cic* la 
c apalul lunelului dc* core* lol aud 
pomc‘ninclu-sc 'm slanga si-n drc'apla. 
Am va/ul-o dc'-abia in 20l)S si, 
surpriza, nu venc*a dc* la o lorla sau de 
la un lirel)all, c i dc* la o sabic* laser. 


■ cioLAIM Sk Locke 
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Piulite ^uruburi pentru 



jjn RobotuI e el om, iar din cand in cand... 
doarme. Inevitabil, viseazS. Viseaza 
^uruburi, piuli^e, chei franceze ro\\ 
din^ate. Nimic deosebit pana aici. Ro- 
botului i-au placut msa ^uruburile atat 
de mult, meat a ajuns sa le foloseasca 
ca moneda de schimb. Daca vrea o por- 
l\e de ulei, scoate trei ^uruburi din bu- 
zunar. Dar care este, la urma urmei, 
esen^a ^urubului ^i la ce e buna piuli^a? 
Raspunsul la aceasta intrebare nu putea 
veni decat din partea unui robot, caruia 
cei de la VU Games I-au dat un brand 
m direefia noastfa pentru a ne descreti 
nl^el frupdle. \ 



Un robotel la ora^ 

Bazat pe filmul de anima^le cu ace- 
la^i nume produs in studiourlle Twentieth 
Century Fox ^1 al carui fir narativ il ur- 
meaza mdeaproape, jocul ne arunca m 
tinicheaua unui robofel domic de afir- 
mare, pe nume Rodney Copperbottom. 
Inceputurile ni-l mfah^eaza pe Rodney 
in postura unui robotel m varsta de zece 
ani, daca e sa ne luam dupa malhme, 
hotarat sa-^i urmeze visul pana in pan- 
zele albe ^1 sa devina unui dintre cei 
mai renumih inventatori din lume. Micu- 
^ul are talent cu carui, msa Tl lipsesc 
cativa centimetri Tn inaltime pentru a-l 
baga cineva m seama ^i banli care sa-i 



pa iei, Wonderbot! 


deschida drumul. Din pacate, taticul nu 
Tl poate ajuta pe Rodney decat cu sfa- 
turl, ^i asta deoarece spalatui vaselor la 
cafeneaua din colt nu este o Tndeletni- 
clre tocmai banoasa (nu ma Tntrebah be 
ce aveau nevoie sa haleasca uleluri ^1 
aditivi din farfurii de por^elan, ca nu vS 
pot raspunde). Taticul gase^te totu^i o 
modalitate sa-i facS baiatulul un upgrade 
la mana a doua. Vedeti vol, roboTii a^tia 
nu se nasc ^1 nici nu cresc ca noi. Pur ^i 
simplu el sunt asamblati, Iar Tn timp li 
se ata^eaza o mana mai lunga, un picior 
mai lung, un stomac mai Tncapator, un 
cap cat o bani^a, un... ^1 gata! A mai tre- 
cut un an. Micul robot se poate consi- 
dera acum un adolescent Tn toata pu- 
terea cuvantului. Inarmat cu voInTa de 
fier ^1 cu o cheie franceza, Rodney 
sparge cateva capete Tncuiate ^1 face 
rost de banii necesari pentru a se Tmbar- 
ca Tn primul tren spre Robot City, locul 
Tn care spera sa-l TntalneascS pe cel mai 
renumit robot din toate timpurile. Big 


Weld. Alaturl de micul sau aghiotant, 
Wonderbot, un zburator de care nu se 
desparte niciodata ^i pe care chiar el l-a 
constrult, eroul nostru pleaca spre ma- 
rele ora^ pentru a-^l Tntaini idolul. Dar, 
odata ajuns la destinatie, Rodney afla 
cu stupoare ca pe Big Weld l-a Tnghitit 



La vanatoare de taxiuri 


pamantui, iar un robot malefic. Ratchet, 
Tncearca sa puna stapanire pe Robot 
City, oprind producha de piese de 
schimb. 5i uite a^a, nu se ^tle cum, se 
face ca Rodney este singurul Tn stare s5 
salveze ora^ul de la plerzanie. 



In trafic, fiecare e pentru el 


Goana dupa ^uruburi 

jocul nu este unui dificil, astfel ca 
fiecare dintre voi este Tn stare sa-l ter- 
mine Tn doi timpi ^1 trei mi^carl. Ce este 
deranjant este faptui ca o data cu trece- 
rea timpului devine cam plictlsitor sa tot 
alergi dupa ^uruburl ^1 sa fopal de la o 
barna la alta. ^uruburile astea sunt Tnsa 
foarte Importante, deoarece Rodney le 
poate folosi pentru a cumpara diverse 
^mecherli, munihe ^i upgrade-url de la 
chlo^curile ce se gasesc Tn diverse zone 
ale ora^ului. Rodney este Tnsa nevoit sa 
rezolve o serle de quest-uri pentru a de- 
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Pe urmele lui Stan Pafitu* 

A^adar, dupa ce ca devine plictisitor, 
mai este stresant, afurisitui! Monotonia 
este mtrerupta doar de cursele pe care 
Rodney le face, din cand Tn cand, prin 
traficul de pe autostrada din Robot City 
la carma Transport Ball-ului, o verita- 



Dar ^urubul? 


bloca accesul catre urmatoarele nive- 
luri. Cu cat este mai aproape de adevar, 
cu atat mai numeroase sunt ^i obstaco- 
lele. InsS, fie ca sunt robofi TnarmaVi cu 
sabii sau lansatoare de ^uruburi, fie c^ 
sunt imen^i mon^tri de ofel, Rodney are 
ac de cojocul lor. Pentru a-i scoate din 
circuit pe cei mai mulfi dintre ei, este 
suficienta cheia franceza, dar de la dis- 
tanta poate fi folosit scrap launcher-ul 
sau electro gun-ul. Magnet gun-ul este 
o alts ^mecherie interesanta care, de^i 
nu am reu^it sa-l folosesc cum am vrut, 
adicS sS smulg piesele din robo^imea 
care mi-a pus piedici, este nelipsit din 
inventarul lui Rodney deoarece poate fi 
utilizat pentru a atrage cutii sau iSzi ce 
pot fi apoi folosite pentru a ajunge la 
maltimi altfel inaccesibile. Insa cel mai 
de nadejde aliat al sSu este micuful 
aghiotant mecanizat de care, la nevoie, 
se poate agSfa pentru a-l folosi, pe dis¬ 
tance scurte ?i pentru o scurta perioada 
de timp, pe post de elicopter. RoboCelul- 



Gata! Te-am scapat de ^urub! 


minune ce bazaie mereu vesel m jurul 
eroului poate fi comandat de la distanCS 
^i are marele avantaj ca se poate strecura 
in locuri stramte, inaccesibile lui Rodney, 
pentru a descula u^i sau pentru a acClona 
diverse mecanisme. Insa, a^a cum spu- 
neam mai devreme, toatS alergatura asta 
dupS ^uruburl, piuliCe ^i plese de schimb 
pentru prieteni poate deveni plictisitoare. 
Se mai poate mtampla sa calcaCi stramb 
^i sa aterizafi mtr-o mazgS verde uciga^a 
sau sa cadeti de la cateva sute de metri 
mSiCime ^1 sS va facet! praf. Am patit-o ^i 
eu de cateva ori, prilej pentru mine sS 
blestem din nou un joc pe care 
producatorul nu ^i-a dat osteneala sS-l 
doteze cu un sistem de salvare normal. 
Evident, vorbim despre o portare (ei, la 
asta chiar cS nu ma gandisem!). Nici vorba 
de quick save-uri, iar progresul poate fi 
salvat doar dupa parcurgerea unui intreg 
nivel sau la cate un chio^c. Unde mai 
pul ca numarul de sloturl destinate 
acestei operatiuni este ^i el llmitat. 


Uuuu... piulite! 

blla minge de otel actionata prin mi^cS- 
rlle corpului ^i care se deplaseaza prin 
rostogolire. Cel mai Interesant ^i antre- 
nant nivel al joculul l-am parcurs chiar 
mtr-o asemenea minge, msa nu pe 
autostrada, ci Tn Interior, Tncercand sS 
Strang toate piesele de care avea nevoie 
unul dintre amici. Am sSrit peste guri de 
foe, am facut echilibristica la zeci de 
metri TnSitime ?l am lichidat o multime 
de lighioane robotizate, dar Tn final am 
reu^it. Evident, rSsplata a fost ^i ea pe 
masurS. Nu mai ^tiu ce am primit, dar 
banuiesc cS a meritat efortul. Apoi m-am 
Tntors din nou la salturile (uneori) exas- 
perante, la culesul ^uruburilor, la spar- 
tul capetelor ^i la plimbatui cu morl^ca. 



Un catel turbat Tncercand sa mu^te. l-am 
muscat eu doua... 


Inamicul public numarul unu nu este 
Tnsa plictiseala, cl camera care se pozi- 
tioneaza total aiurea mai ales cand ai 
mare nevoie de ajutorul ei, Tncat al im- 
presia ca Tncerca sa te scoata intentio- 
nat din sprite, ^i controlul anevoios, 
exclusiv din tastatura, producatorul 
uitand ca PC-urilor le mai putem ata^a, 
din cand Tn cand, ^i cate un maus. 


Robots nu este un joc care sa impre- 
sloneze din punct de vedere vizual. Cu 
exceptia unor animatii simpatice ?i a 
level designului destui de reu^it pe alo- 
curi, jocul aratS destui de banal, cu 
texturi lipsite de detalli ?i spatii interloare 
mohorate ^i Tntunecate, ce contrasteaza 
puternic cu exteriorul foarte lumlnos. 

Cat despre sunet, iar nimic deosebit. 
Voice acting-ul este suficlent de bine 
realizat cat sa nu dai cu boxele de 
pSmant, iar coloanel sonore, de^i une¬ 
ori m-a calcat pe nervi din cu totui alte 
motive, nu Ti pot repro^a mare lucru. Cu 
toate neajunsurile lui Tns3, Robots nu 
este un joc chiar prost, dar este plicti¬ 
sitor ^i reu^e^te sS rid ice un nou semn de 
Tntrebare. DacS ^urub nu e, filetui ce e? 
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Seal of Evil 


La chinezul laudat sa nu te duci cu bobul de 


Nu ^tiu al^ii cum sunt, dar cand ma gan- 
^ desc la chinezi, cu Fluviul Galben cel fru- 
mos curgator, la sala unde legam un sac 
de box de crapau carati^tii jucandu-se cu 
dansul, parca mi se face pofta de discursu- 
rile lui Mao tiparite pe un bob de orez. 
Slabe ^anse, a^a ca ma voi mulfumi cu 
Seal of Evil, cea mai tanara progenitura a 
celor de la Object Online. Dupa o analiza 
atenta, stropita din bel^ug cu Tnjuraturi, am 
ajuns la concluzia ca Seal of Evil este cu 
siguranfa un joc ^i nu o gluma proasta a 
unor chinezi de^tepfi. Mai mult, o lectura 
sumara a unui manual de aproximativ 140 
de paginl mi-a confirmat cele mai groaz- 
nice temeri: exista o mica probabilitate ca 
SoE sa fie un RPC bun, ceea ce inseamna 
ca review-ul de un cuvant pe care i l-am 
scris in minte dupa cinci minute de joc 
trebuie reanalizat pufin, altfel feng^uiul 
revistei se duce pe apa Fluviului Galben. 

Realit;at;ea in^re mil: f ic^iune 

Concluzia la care am ajuns dupa 
ceva RPG-uri mai mult sau mai pufin 
bune este ca unui joc Ti pot fi lertate 
multe daca scenarist!I T^i fac treaba cum 
trebuie. Poate acesta a fost motivul care 
m-a determinat sa-l acord lui Seal of Evil 
mai multa aten^ie decat I se cuvenea in 
mod normal. La cafi elfi, Gandalfi, 

Sauroni ^i alfi fictivi s-au perindat pe mo- 
nitorul meu, povestea lui Seal of Evil, un 
amestec interesant de istorie ^i mitologie, 
a picat chiar la fane. Ce legatura exista 
mtre RPG-ul nostru ^1 Istoria neromantata 
a Chinei, va intrebafi? Pal exista, daca ne 


gandim la perioada Tn care se desfa^oara 
evenimentele m mijiocul carora ne 
arunca fara ml la Seal of Evil, ^i anume 
„dlzolvarea" forfata a dinastiei Zhou (cea 
mai longeviva din Istoria Chinei) ^i 
instaurarea unei noi ordini sub stricta 
supraveghere a dinastiei Qin (476 - 207 
Ten). Vremuri de restri^te pentru 
cornunitatea pa^nica a satucului East 
Bayue, aflat pe llsta neagra a lui YIng 
Zheng, primul Tmparat al dinastiei Qin. 
Daca nu ^tiafi, acest Ying Zheng, 
asemenea romanilor de dinainte de 1918, 
era obsedat de Marea Unire. A Chinei, cS 
tracii erau pufin cam departe. Ei bine. East 
Bayue reprezinta proverblala buturuga de 
care imparatui se va impledica sau nu, in 
funefie de prestafia celor cinci erol pentru 
care semnafl de primire. 

Pana aid toate bune ^i frumoase. 51 
ar ramane la fel daca liniarltatea, du^ma- 
nul de moarte al erpegistului, nu ^l-ar 
face aparifia asemeni unui mamut intr-un 
magazin de porfelanurl. Toate quest-urile 
sunt locale, ceea ce mseamna ca daca 
v-a pus Satana sa le ignorafi pe cele op- 
fionale m dorinfa de a trece mai departe 
cat mai repede, v-afi lins pe bot de ex- 
perienfa sau ce alte recompense mai 
putefi priml. Trecefi la urmatorul act, m 
dreptui lor apare un Failed cat China ^i 
adio, nu mai e cale de mtoarcere... 

Sunt cinci, sunt rai ^i sunt ai 
vo^tri 

Cinci clase, cinci mardeia^i un^l cu 
toate alifiile, cinci ma^ini de tocat came 



vie. Grea alegere... Rectific! Grea alegere 
ar fl fost daca Object Software nu s-ar fi 
gandit ca unde-s cinci (la un loc) puterea 
create. Puterea ca puterea, e bine sa fie 
mare, da' cu rejucabilitatea cum ramane, 
frafi chinezi? China tace male. Eu stramb 
din nas ^i ma gandesc cu jind la ora aia 
pe care mi-a^ fi petrecut-o in compania 
unor jonglerii cu atribute ^i skill-uri, 
mcercand sa gasesc combinafia perfects. 
Am zls atribute? Am gre^lt. Nu exista 
atribute in Seal of Evil. Exista Tn schimb 
„Elemental System", o trebu^oara care 
m-a facut sa ridic spranceana a mirare 
(amestecata cu putina admirafie). Sa va 
explic cum vine treaba. Cele cinci 
atribute clasice sunt Tnlocuite de cinci 
elemente. Stifi voi care... apa, pamantui, 
focul... chestiile cu care ne-au obi^nuit 



Fecioara? Nu, Tmi pare rau. Leu 



Auzi, e?ti veninos? 
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Fara cuvinte... 


A mnebunit stejarul!! 



chinezii iubitori de natura. Important e 
ca func^ioneaza cam la fel. sunt 
singurele la care se poate umbla, pentru 
ca skill tree-ul se dezvolta de capul lui, 
cu putin ajutor din partea unor NPC-uri 
binevoitoare sau ca urmare a lecturarii 
unor scroll-uri ob^inute pe cai mai mult 
sau mai pu^in pa^nice. DestuI de frus- 
tranta lipsa asta de implicare a jucato- 
rului in procesul de „ascensiune" a ero- 
ilor. 5i este pacat, pentru ca un control 
mai mare asupra dezvoltarii personajului, 
sustinut de ideile din spatele skill-urilor 
(efecte ascunse ^i alte surprize), ar fi putut 
schimba multe, inclusiv nota de la final. 

Probabil dintr-un sentiment acut de 
vinovatie pentru limitarile mtalnite la tot 
pasul, chinezii no^tri s-au gandit sa se 
revan^eze pu^in ^i au pus-o de un sis- 
tem mare^ de „inginerire" a obiectelor. 
TotuI poate fi fabricat, de la amulete la 
bocanci. Daca oferta fierarului local nu 
va mulfume^te, puteh da o tura prin 
padure m cautare de „ingrediente" pen¬ 
tru supa de sable pe care vreh s-o pre- 
gatiti. Trecut la „fapte bune" ^i e unul 
dintre pu^inele lucruri pentru care me¬ 
rits sa vedeti ce e cu Seal of Evil asta... 

„ane click te rule t:hem all” 

Putin mai uman ar fi putut sa fie si 
sistemul de lupta. De^i la prima vedere 
pare mai mult decat OK, dupa cateva 
sesiuni de „antrenament" cu animalele 
din padure, lucrurile o lau razna ^i aici, 
iar totui scapa de sub control. Lupta se 
rezuma la un singur die (asta in caz ca 
bivolii nu se avanta in batalie de capul 
lor), dupa care puteti sta lini^tifi. Fie ca 
mvingeti sau pierdeti, nu mai puteti face 
aproape nimic. Cu exceptia unei vraji (^i 
asta destui de rar) de suport sau a unui 
atac secundar (care poate fi ^i el pus pe 


default). 5i din nou ajungem sa urmarim 
orbe^te linia desenata de producatori... 

Iar daca tot am pomenit de lupta ^i 
de urmarile ei, e timpul sa aflam ^i 
cauza. Ei bine, cauza este omniprezenta 
llghioana, monstru mitologic sau soldat 
credincios imparatului. Important de 
aflat e ca majoritatea flarelor au prostui 
obicei de a se respawna cu nesimtire de 
cate ori le calcam teritoriul. Poate a^a 
se explica simplitatea tran^anta a sls- 
temului de combat. Ca o observatie 
personals, coordonatele respawn-ului 
nu se schimbS. Ati gSsit un ^arpe langS 
un pin, acolo va fi ^i data viltoare, a^- 
teptandu-vS ca o iubitS credincioasS. 

Ferici^i cei orbi surzi... 

Ca sS ie^i pe piatS Tn anul 2005 cu 
un RPC izometric ^i o graficS 2D gen 
Fallout Ttl trebuie ceva curaj, nu glumS. 
Singura scuzS pe care o poti baigui e 
„gameplay-ul ne-a tinut ocupafi, n-am 
avut timp de altceva". DupS cum afi ob- 
servat, scuza nu tine. A^a cS Tmi permit 
sS zic „huo!" fSrS sS-mi ridic prea multi 
nostalgici ai graficii 2D m cap. Anima- 
tiile sunt undeva sub limita decentei, iar 
efectele speciale (luminite & stuff) Tmi 
aduc aminte de Diablo 1. Bun joc 
Diablo 1 Ssta. 

Singurul lucru care ar mai fi putut 
salva ceva ar fi fost sonorizarea. Au reu^it 
s-o dea Tn barS cu brio ^i aici. Atat vS 
spun: mi-a^ fi dorit sS fiu surd. Nu ^tiu cat 
^i unde au eSutat actori pentru voice 
acting (mS refer la versiunea Tn limba 
englezS), TnsS am o vagS bSnuialS cS 
preselectia a Tnceput ^i s-a terminat Tntr-o 
carciumS din suburbiile Londrei. Nu 
credeam cS poate exista ceva mai rSu 
decat dublarea filmelor Tn limba romanS. 
Mai tarziu s-a dovedit cS filmele „made in 


Hong-Kong" sunt cu o treaptS mai jos, iar 
acum, „multumitS" lui Seal of Evil am 
descoperit prima subdiviziune a 
penibilului. 

Pe final Tmi permit sS apelez la Tn- 
telepciunea chinezS ^i la o metaforS 
mai mult sau mai putin sugestivS. Pen¬ 
tru cei mai mari dintre voi. Seal of Evil 
este fata uraticS, dar (putin probabil, 
credeti-mS) bunS la suflet, langS care te 
treze^ti dupS o noapte Tn care ai experi- 
mentat magia elemental-spirtoasS. Ca 
un tip superficial ce e^ti, te uiti nedume- 
rit la ea, dai un die scurt Tn zona coas- 
telor, iar dacS nu mi^cS, Tncerci sS te 
strecori afarS cat mai repede ^i mai si- 
lentios cu putintS. In fond ^i la urma ur- 
mei, dupS colt te a^teaptS bruneta visu- 
rilor tale ^i, o datS cu ea, o carierS 
promitStoare Tn Fabrica de Prelucrare a 
Fortei. 

Cei mici trebuie sS ^tie doar atat: 
„cah!". 
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Cu rusu* nu-i de gluma 


Cred ca am trecut prin toate introduce- 
^ rile posibile prezentand m ultimli ani 
jocuri produse m spatiul fostului URSS. 
„De la ru^i vine jocul", „Ucrainenii ne 
arata ca se poate", mama lor de sibe- 
rieni, ca mult m-au chinuit cu tampe- 
niile lor. Firestarter, Kreed, Midnight No¬ 
where, Paradise Cracked, pana mi-am 
epuizat toate metodele de a ma mira cS 
din cate minti luminate se gasesc mtre 
Moscova ^i Vladivostok, nici una nu ^i-a 
gasit locul m industria jocurilor. Sunt 
expert ^i sunt sStul. Pana ^i rusoaicele 
alea frumoase mi se par de ceva timp 
mai urate ^i le suspectez cS au defec- 
tiuni grave m constructie. 

Viitorul? 

Cops 2170: The Power of Law este 
cel mai recent proiect al celor de la 
MiST Land, care au dat-o in bara ceva 
mai devreme cu un joc m acela^i gen. 
Paradise Cracked. Ce gen? TBS com- 
binat cu RPC. Jagged Alliance. X-Com. 
Incubation. Te-ai prins? Daca nici unul 
dintre jocurile amintite mai mainte nu 
ifi spune nimic sau te mtrebi deja ce 
este un TBS, atunci ar fi bine s3 sari 
peste paginile astea dou3 ^i s3 nu m- 


cerci niciodata sa vezi despre ce este 
vorba in Cops 2170. 5i asta pentru sim- 
plul motiv c§ jocul de fata este unul 
dintre cele mai pufin user-friendly pe 
care le-am intalnit vreodata. 

Te treze^ti fata, politistS ^i in anul 
2170. Mai observi de asemenea c3 al o 
voce absolut teribilS ^1 agasantS, dar 
nu-ti face griji: aparent, m vlitor, toata 
lumea vorbe^te ca un actor de mana a 
treia ^1 recita repllcl de-fi sta mintea-n 
loc. Lipsa unor voci bine interpretate ^1 
a unor texte pe mSsura sunt caracteris- 
ticl comune mai tuturor jocurilor venite 
din est. Surprinzator msa, Tn Cops 2170 
am trecut la un alt nivel. Am scapat de 
ru^ii care se cSzneau pana acum sa sune 
a englezi ^1 am dat peste vorbitori de 
llmba engleza care se chinuiesc la fel 
de mult. Dupa cum zlceam, te treze^ti 
proaspSt promovata (fato!) m randurile 
politiei din Megapolis ^i... Ei bine, cam 
atat. In mljlocul sectiei de politic, fara 
sa ti se spuna ce ^i cum, fara un tutorial, 
fara sa ^tll daca trebule sa-l Tmpu^tl pe 
nenorocitui ala din fata ta sau nu... Pe 
scurt, pierdut(a). Lucrurile nu o sa se 
amelioreze pe parcursul jocului, asa ca 
cei care nu au jucat m vlata lor un TBS 
sau cei care nu vor sa-^i piarda timpul 
mcercand sa-^l dea seama ce vrea jocul 
de la ei sunt rugati sa ma lase cu dure- 
rea mea. Celor care mca mai rezista le 
recomand sa citeasca cu atentle read- 
me-ul ^i manualul jocului, pentru ca alt 
ajutor nu o sa primeasca. Eu unul am 
tras de mine primele cateva misiuni,; 
Tnjurand jocul ca nu ma lasa sa-mi mut 
toata echipa deodata, ci numai un om 
pe rand, ceea ce ducea fa situatii distru- 
gatoare de nervi, fiind nevoit de fiecare 
data sa due ditamai politaiul de mana 
de la un capat la celalalt al hartli, apol 
altui, apoi altui ^1 tot a^a... Asta pana 
cand ochli ml-au cazut din gre^eaia 
peste readme, unde am dat de configu- 
ratla tastelor (singurul loc Tn care le potl 
vedea, evident fara posibilitatea de a fi 
schimbate) ^i am aflat ca pot ml^ca 
toata echipa deodata (A + die maus 
stanga). Astfel de evenimente sunt defi- 
nitorli pentru Cops 2170: The Power of 
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totu^i... 

Trecand peste vocile agasante 
I ipsa totala de interes pentru introdu- 
cerea cat mai lina a jucatorului in joc, 
exists ceva m Cops 2170 care sa merite 
interesul? ScSrpinandu-ma m cre^tetul 
capului ^i nevenindu-mi sa cred ce sunt 
pe cale sS declar, trebuie sa spun cS... 
da. Oricat de ciudat ar parea, jocul ar fi 
pututfi unul mai mult decat interesant 
dacS ar fi fost finisat ca lumea. L-am luat 
plin de speranfS, era sS-l arunc Tntr-un 
coif ^i sa uit de el de cateva ori, era 
s5-mi formatez hard-ul de nervi din 
cauza lui, dar m cele din urmS m-am tre- 
zit in timpul unei misiuni gandindu-ma 
„ai naibii ru^ii a^tia, chestia asta nu e 
atat de bStutS m cap pe cat pare!". 

Gameplay-ul din Cops 2170 este 
plin de lipsuri ^i minusuri, mdeajuns cat 
sS te mdepSrteze de joc, Tnsa m acela^i 
timp ifi oferS pe tava o serie de ele- 
mente bine gandite, specifice unui joc 
in care s-a investit timp ^i suflet meat 
ajungi intr-un final sS oscilezi intre a 
uita de joc sau a mai continua ultima 
salvare, chiar ^i numai pentru a vedea 
daca o sS reu^easca sS te surprinda. 



Garcea, te-ai modernizat? 


Modurile in care sunt abordate per- 
sonajele controlabile de jucator, armele 
(^i restui obiectelor folosibile) ^i luptele 
sunt surprinzStor de bine facute. Fiecare 
personaj aflat 
sub comanda 
ta este definit 
de trasaturile 
specifice ori- 
carui joc cu 
influence 
RPC... 
Strength, In¬ 
telligence 
etc. Exists ^i 
aici puncte 
de experienfS 
^i niveluri in care vor mainta respecti- 
vele personaje, la fiecare level-up juca- 
torul avand posibilitatea de a imbuna- 
tSfi „parametrii" membrilor echipei. La 
fel, armele au fiecare caracteristicile lor 
specifice, filnd influenfate la randul lor 
de abllitSfile personajului care le folo- 
se^te. Inventory-ul este caracteristic jo- 
curilor de acest gen, mtreaga interfafa 
fiind de fapt inspirata din jocurl precum 
cele din seria X-Com. 

Lupta se desfS^oarS pe ture (in rest, 
totui se desfa^oara in timp real), impar- 
flte intre facfiunile prezente Tn timpul 
unei bStalli (tu, polifia, inamicii ^1 
NPC-urile). Din pacate, prezenfa m 
timpul luptei a unei forfe de ajutor (de 
obicei, Tn fiecare misiune e^ti Tnsofit de 
alfi pollfl^ti sau de allafi pe care nu Ti 
pofl controla) TncurcS mai mult decat 
ajutS. Astfel, aliafii tai au prostui obicei 
de a nu se uita daca intre ei ^1 adversarul 
Tn care trag mai exista cineva din propria 
tabSrS, a^a ca te po\\ trezi cS un om Tfi 
moare de mana propriilor aliafi. Un alt 
dezavantaj al prezentei unei asemenea 
forte este acela cS intrS Tn InamIci Tnainte 
sa poti ajunge tu la ei ^i pofi spune pa 
punctelor de experienfa. „Dar e bine, ca 
nu mor!"... Ei na? Pofi sa te pite^ti Tn tim¬ 
pul unei misiuni Tntr-un coif, sS tot dai 
end-turn ^i sa termini misiunea fSra a fi 
tras nici macar un glonf, allatli tSI cura- 
fand tot... Nu te opre^te nimeni sa faci 
asta (de fapt, va trebul sS te zbafi bine de 
tot la Tnceput pentru a prinde ^1 tu un 
kill, acolo), dar vei rSmane fSrS punctele 
de experienfa dupa care vei plange mai 
tarziu, cand o sa o iei pe cocoa^a urat de 
tot de la ni^te amarafi de robofei. jocul 
Tfi pune a^adar la dispozifie un inventory 
bine structurat (ma refer la arme), 
personaje bine gandite (ca „parametri"), 
precum ^i o groazS de bete Tn roate. 



Arata dur, dar o sa moarS imediat 


numai bune pentru a face din luptele din 
Cops 2170 o treaba tare, tare grea. 

Hai Ivane! 

Chiar daca este un joc medlocru, Tn 
care nu vor reu^i sS reziste mulfi, Cops 
2170: The Power of Law ramane cam 
cel mai bun joc lansat de ru^l Tn ultima 
vreme. Este pacat, pentru cS jocul arata 
chiar draguf Tn unele momente ^i are 
nl^te sclipiri de marefie Tn gameplay-ul 
ala al lui nenorocit. Cu o mult, mult mai 
mare atenfie la finisaje ^i la modul Tn 
care trebuie sa Introduci un jucator Tn 
universul jocului, Cops 2170 ar fi putut 
fi ceva surprinzator de bun. Poate data 
viitoare. 
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M-am mtrebat mtotdeauna de ce toate 
cursurile care se predau pe o anumita 
tema trebuie sa mceapa cu o parte de 
istoric. Oare cei care predau ?tiu de ce 
mcep a^a sau pur simplu a devenit un 
fel de rutina determinata de ni^te reguli 
de predare stabilite acum doua milenii? 
E interesant faptui ca istoria se scrie m 
continuare, lucru care li va mebuni pe 
viitorii mva^acei carid vor fi nevoip' sa 
asculte cinci cursuri de istorie m loc de 
unul. Gandi^i-va la un redactor de 
revista de jocuri care va dori sa mceapa 
un articol de Settlers 10 cu un mic 
istoric al seriei. Numai introducerea va 
acoperi cinci pagini. A^a ca io zic sa 
terminam cu aceasta culturalizare 
fortata. Cine vrea sa afle mai multe are 
^i alte posibilitati. DestuI!!! 


Rutina ne omoara, motiv pentru 
care o sa demonstrez cat de mult va 
iubesc. Jocul acesta aflat pe postui de 
subiect al articolului nu este categoric 
unul fara rezonanfe. Pentru a mfelege 
mai bine, putem sa-i adaugam un cinci 
roman pe undeva ^i totui devine clar - 
Settlers a ajuns la a cincea parte. 5tiu ca 
e evident, Tnsa unele lucruri trebuie 
specificate ca sa nu lase loc de confuzii 
apocaliptice. A^i vazut cum l-au 
interpretat unii pe Nostradamus. De^i 
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Settlers 4 a fost o relative dezamagire, 
asta nu mseamna ca jocul de fata este la 
fel. Ba din contra. Vom demonstra 
aceste lucruri mai departe, dupa ce vom 
termina cu articolul acesta. Ca sa trasam 
ni^te directive pentru acest cincinal joc, 
ne vom ocupa pe rand de cele cinci 
aspecte ale lui, mai exact grafica ^i 
gameplay-ul. Nu uitafi, m sfera mea 
cognitive cinci este un numar magic, 
singurul din cauza caruia era cat pe ce 
sa termin o facultate. Sunt sigur ca deja 
prea mulfi sunt de acord cu mine. O fi 
bine, o fi rau... eu zic sa mtrebam 
profesorii de informatica cu varste peste 
50 de ani. 

Un pic de isterie 

Hehe! V-am speriat? Perfect pe 
buna dreptate. De fapt, ma refeream la 
o components istorica personals, ^i 
anume povestea jocului. Ca sS penetrez 
mai bine m sfera neologisticS, este vor- 
ba de storyline. Toate jocurile din seria 
Settlers au avut un ceva de genul amin- 
tit mai sus, m mod mai reu^it sau nu. 

De data asta originalitatea storyline-ului 
este de-a dreptui devastatoare. A^a cS 
nu mS pot abfine sS nu o amintesc 
mScar un pic. Localizarea temporals 
este mtr-o epocS a marilor imperil, 
undeva, peste mSri ^1 tSri unde nimeni 
nu se plangea cS stS prea departe. $1 
acolo pe vremurl era un imperiu cu 
denumire pensionarS, The Old Empire. 
Acum mai exists numai provinciile care 
fSceau parte din el, din motive lesne de 
Tnteles. Intr-una dintre ele, intr-un sStuc, 
Thalgred, un tanSr numit Dario alerga 
ca vita dupS un ^oim cu personalitate 
de cani^ pitic. Fiind un pic neam de 


druid, bSlatuI vedea, in timp ce 
extremitatea superloarS trasa o tangents 
la un bolovan ascuns m iarbS, cum 
satui sSu este atacat de o ga^cS de 
barbari. Un consStean turbat de fricS l-a 
chemat disperat sS apere cadrul familiar 
de scarbavnica intruziune. Noroc cS 
prin zonS tocmai trecea un vechi 
prieten ajuns intre timp legends datoritS 
numeroaselor sale succese pe campul 
de bStSlie. Ca o ironie complet 
neigienicS a sor^li, Dario afiS cS ^1 satui 
mamei sale este sub asediu, a^a cS 
impreunS pornesc sS Tl salveze. Din 
nefericire, au ajuns cu un pic Tnainte de 
a fi prea tarziu. Prlvindu-^i copilul cu 
un ochi de mamS, Ea Tl dezvSiui 
adevSrata sa Identitate, citez „Dragul 
mamei, tu e^tl print, cS va trebui sS 
refaci The Old Empire''. Intr-un cadru 
apoteotic ^1 plin de suspans honoric 
balzacian. Mama T^i dSdu duhul, dupS 
care muri ^i nu se mai trezi. Dario 
deveni brusc bSrbat, motiv pentru care 
nu-l mai putem compara de acum 
Tncolo cu o vitS. 5i uite a^a Tncepe un 
lung rSzboi de alungare a barbarilor ^i 
de refacere a unui imperiu uitat de 
Istoria Lumii in Date. 

Sa facem par^ 

Cineva clar o sS mS injure, TnsS 
n-am ce face pentru cS m-am dat de 
partea globalizSrii. Degenerand un pic 
de la subiectui zllei, e timpul sS stabilim 
de ce i-am dat o notS atat de mare aces- 
tui joc. In primul rand, TncS de la Tn- 
ceput ne trezim deja foarte bSgafi Tntr-o 
poveste pe care nici mScar nu ne-o 
doream. Imperii, prinfi incognito, mame 
moarte ^i un artefact alcStult din mai 



Sinistru, Tnsa uimitor de frumos 


Eroi ai 

nepat;runsului 
aacuns — Dario 



DupS cum aminteam (^e unde\ a, 


Dario este intaichiparea ideala a copllu- 
lui cretin nascut intr-o familie de hipioti 
druizi. Din fericire. are sange albastru, 
tam[x^nia lui devenind astlel sul)iec't de 
lauds. NSscut sub auspiciile unui con¬ 
tact, Dario este trimis la tarS pentm a de- 
prinde ol)lceiurlle Icxale. Asa a inxStat sS 
muIgS vaca, sS facS curat la |X)rci si sS 
caute gSinile de ouS. In timp. aceste trei 
elemente au creat bSrixituI acesta caris- 
matic (K* care il \ Sd unil. 



Fafa in fafa. MomentuI a venit. Tea? 


multe piese care trebuie gSsIte ne vor 
lipi pur ^i simplu cu mana de maus. 

De^i initial pare simplu, pe mSsurS ce 
joci lucrurile devin din ce Tn ce mai 
complexe. SS nu uitSm cS jocul vine cu 
o components foarte solidS de city- 
builder. De^i o parte a acesteia a ajuns 
pe plan secundar, combatui ca o 
components principals devine o 
problems ^i mai mare pentru cS exists 
numai printr-o gestionare foarte bunS a 
resurselor. Intr-un fel avem de-a face cu 
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treci prin toate, chiar de dou3 ori 
cateodatS. De^i povestea este liniara, 
rezolvarea anumitor quest-uri poate fi 
facuta m mai multe moduri. Fil doar 
atent la ceea ce \\ se spune. De multe 
ori se pot scurta ore Tntregi de joc. Dac5 
initial nu se simte, faptui cS pentru 
fiecare misiune in parte trebuie s5 o lei 
de la capat cu construct!ile devine 
frustrant spre sfar^lt. CautS resurse, care 
nu se prea gSsesc ^1 mai sunt ?l vreo 
cinci la numSr, fS case, ferme, upgrade- 
uri etc. Singurul avantaj este ca ai 
posibilitatea sa creezi or^^ele dragute in 
zone extrem de pitore^ti, care bucura 
ochiul ^i mintea. Pentru resurse al tot 
felul de quest-uri secundare sau gase^ti 
cufere cu comori etc. Nu ^tlu ce anume 
te prinde in asemenea hal m campania 
de single player. Poate fi povestea sau 
gameplay-ul sau poate grafica... cert 
este c3 trebuie sa fii un antifan RTS ca 
sa nu joci macar cateva ore acest joc 
3D. Cand vei vedea ca batrana tarla a 
lui tac-tu va avea ni^te dimensluni 
uria^e, vei dorl sS termini jocul. Din 
pacate, spre sfar^it te vei razgandi dac3 
e^ti un om normal. 

Up suri in gestiune 

Cum spuneam mai devreme, partea 
military a jocului este cea mai 
importanta, msa dacS economia nu 
merge, totui se duce de rapS. Mecanica 
jocului este simpla. Totui mcepe m 
clipa m care al un „Keep" care poate 
produce tarani (serf!). Mai departe vei 






Tarlaua lu’ Tac-tu 


... ti-a ramas tie. Ce fad cu ea? The 
Old Empire este alcatuit din vreo ^apte 
regiuni cu probleme interne. Una dintre 
ele apartine chiar personajulul negativ, 
lucru care te mdeamna la a-i c3lca 
hotarele. Fiecare zona are povestea sa 
particulara pe care o afli pe durata 
campaniei. Cert este ca va trebui sa 


Deer Hunter 2004 




un RTS a carul parte economica este 
foarte complexa ^i depa^e^te cred cam 
orice titlu de gen. Este de fapt un con- 
glomerat de parti bune din alte RTS-uri 
^1 builder-e, uimitor de obsedant. Nor¬ 
mal ca are ^1 el limitele sale determinate 
de cauze subiective m general. Printre 
altele, exista eroil, mcepand cu Darius 
^i terminand cu Pilgrim, vreo noua m 
total, care au tot felul de atacurl 
speciale, de la convertire a trupelor 
pana la stealth ^i ochi de vultur. 

Urmand linia campaniei, ace^ti eroi 
(^ase dintre ei) se vor alStura treptat 
party-ului pentru a da na^tere unui nou 
Fellowship. Daca tot e la moda... 


Numele i se trage de la o mic a 
mtamplare la nastere, cancj era cal pe 
c:e sa i se confunde cordonul ombilical 
c u altceva. Cu timpul, lumea s-a 
obisnuit si i-a spus Erec (clesi nu se stie 
cui exact). Cert este c:a me reclerea sa 
cam mare I-a ajutat sa devina un si mai 
mare erou de razboi. Printre altele, a 
fcjst cel mai afjrcjplat prieten al lui 
Dario, lucru care spune multe. 
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avea nevoie de unul sau mai multe 
Town Center-uri pentru a create limita 
de populatie. RestuI e de la sine m^eles. 
Resursele m numar de cinci pot fi 
adunate una cate una de serfi sau se pot 
construi exploatari (mult mai eficiente) 
in cazul in care exista locuri potrivite 
pentru ele. Exploatarile sunt mult mai 
bine de intre^inut pentru ca nu necesita 
serfi ^i funcfioneaza de la sine. Au 
nevoie doar de mineri care fac parte din 
grupul unitafilor necontrolabile (pot fi 
doar forfafi sa munceasca peste pro¬ 
gram), ca majoritatea cladirilor cu 
functionalitate din joc. Lor le trebuie 
doar case ^i ferme unde sa manance. In 
privinfa tipurilor de cladiri care se pot 
construi, varietatea nu este 
impresionanta. Sunt doar cateva care 
pot fi upgrade-ate. Insa fiecare upgrade 
te forfeaza sa investe^ti destui de mult 
intr-un arbore tehnologic de-a dreptui 
impresionant. Cerceteaza tnca de la 
inceputui misiunii pentru ca pana 
ajungi sa ai ni^te unitafi militare cat de 
cat va dura destui de mult timp. Partea 



buna este ca odata priceputa mecanica, 
lucrurile nu vor mai parea a^a compli¬ 
cate, de^i vor fi in continuare. Misiunile 
din campanie te vor face sa simfi din 
plin ce mseamna sa ifi lipseasca un 
anume tip de resursa. Nu uita sa 
vorbe^ti cu toate personajele de pe 
harta care au un semn de exclamare 
deasupra mansardei. Vei primi indicii 
importate ^i de multe ori salvatoare. Evi¬ 
dent, mai exista posibilitatea de a 
construi o piafa ^i de a face troc. 
Problema este ca piafa funcfioneaza ca 
o mina. Pana sa duci la capat o 
tranzactie dureaza o gramada de vreme. 
A, ^i ca sa nu uit, exista ^i bani in joc, 
cea de-a ^asea resursa, care este cel mai 
greu de obfinut ^i vine in general din 
taxe. Cu cat ai o populafie mai 
numeroasa, cu atat vei fi mai bogat. 
Frustrant este ca indiferent cat de bine 
ti-ai gestiona resursele, mai devreme 
sau mai tarziu tot vei avea lipsuri in 
gestiune. 


Eroi ai 

nepa'trunsului 
ascuna — Helias 



Nascut intr-un staul cornunaI, 
Helias a devenit popa. E de inteles, 
desi frecventa celor nascuti in 
aceleasi conditii si ajunsi grajdari este 
mult mai mare. Viata mult prea amara 
l-a inacrit si ca urmare a inceput sa i 
se spuna Helias cel Ac ru. O comisie 
venita de la un ziar cu specific par¬ 
anormal a dedarat ca i-a I ins gatui si 
intr-adevar era acru. Helias a negat cu 
vehementa acest fapt. 


Legiunile terorii 

Odata ^i odata, in funcfie de tine, 
va trebui neaparat sa ifi construie^ti o 
armata potenta pentru a-i scapa de 
chinuri pe pacato^i. In principiu, produ- 
cerea unei armate poate incepe repede 
dupa consolidarea unui mic settlement. 
Asta cu condifia sa dispui de fier. Daca 
nu ai sau e in anumite zone „fierbinti", 
va trebui sa mai a^tepti. Oricum il vei 
avea pe parintele Helias, care din cand 




De?i nu era voie sa facem fotografii... 


De ce tofi cei rai sunt imbracafi m negru? 
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Eroi ai 

nepat;runsului 
ascuns — Ari 





Ari este o teineie hocit*1 care cipdie 
intr-un moment in care aclolescentui 
miop Dario inca mai visa la vremurile 
cand mulgea vaca. E c lar ca sc opul ei 
este de a deveni printesa. Ziarul de 
scandal Oldf^ress a si pul^licat o serie 
de tbtogratii cu cei doi tineri la nn 
frape in popota keep-iilui. Este evident 
?nsa ca lumea i-ar dorl hoatel Ari o 
lectie de la Erec. Singura problema 
este ca e greu sa te apropii de el... 


Tn cand mai poate converti cate o trupS, 
ceea ce te va ajuta la mceputui 
misiunii. Insa nu te baza prea tare pe 
asta. Pentru ca am amintit de Helias, el 
este unul dintre cel ^ase eroi cu care vei 


r ■ 

lupta pentru liberate - Dario, Erec, Ari, 
Pilgrim Salim. Fiecare are catena 
abilita^i speciale destui de puternice 
care pot fi folosite la intervale fixe de 
timp. O data ce ace^tla vor avea o 
armata solidS m spate, nu vor mai 
trebui reinviafi prea des. Armata asta 
„solidS" vine cu o carufa de upgrade-url 
^i studil care li vor da ^i un aspect mai 
variat datorita tipurilor de unitatl. Nu Tfl 
face probleme, sunt destule. 
Organizarea armatei este foarte simpla. 
Tu produci un capitan care va recruta 
m mod seml-voluntar un numSr de 
subordonad. Acest numar depinde de 
ce resurse ai. Avantajul este ca daca 
mor, pot fi miocuifi atata timp cat 
capitanul e m viafS. 5i cum el moare 
ultimul... Nu, nu o sa ifi dezvalui 
tipurile de unitafl. 

Premii de originalitia'te 

La un moment dat, am fost mtrebat 
ce caut eu in primul rand la un joc. Ei 
bine, am devenit un fel de musculifa de 
originalitate. E primul lucru care ma 
atrage la un joc. Aici avem unul dintre 
cele mai faine lucruri pe care le-am 
vSzut pana acum. E vorba de ceea ce se 
mtampla atunci cand cineva gande^te 
un sistem de vreme dinamic. Cand vine 
iarna m joc, apele mgheafa ^i pot fi 
trecute de unitafi. E absolut fantastic 
cate posibilitafi se creeaza. Dar cum 
nimic nu e perfect, atunci cand treci un 
lac cu o armata gigantica, s-ar putea sa 
vina vara. Daca nu T^i mi^ti suficient de 
repede toate unitaflle, se vor meca. In 
cazul m care sunt eroi pe-acolo, 
ace^tia se vor respawn-a Tn baza. 



Ninge e cald in casa 


Eroi ai 

nepatrunsului 
ascuns — Pilgrim 



Feriti-va de plromani, scrie |,X;' un lii- 
cou aniversar al primei explozli salesti 
loc ale. Acest tricou este puitat de calre 
Pilgrim, care este dc'pc'ndent de prat cie 
pusc a. f’rima s^i vie tima a tost o pisic a de 
mahala at lata in trex ere prin zona. Mic u- 
tul Pilgrim a invitat-o la o lx)mlx)ana cu 
gust de fx)panciau taix at. Pentru a t’i sigur 
de rezLiltat, Pilgrim a inglobat in ac ea 
lx)mlx)ana sapte inccVcaturi explozive. 
Pana la urma insa, blata pisica a murit 
incx ata c ii ac ea Ix^mlxxina. 


Punc^e care dor 

De^i la producerea acestui joc au 
participat unele dintre creierele 
RTS-isticii ^i TBS-isticii moderne, Bruce 
Milligan (a participat la proiecte gen 
Civilization, Tropico, Rise of Nations), 
totu^i jocul are o serie de probleme 
destui de mari, unele create chlar 
intentionat. Spre exemplu, problema 
punctelor de respawn. Langa anumite 
cladiri, inamicul apare Tn cifre absolut 
impresionate ^i Tntr-un ritm umilitor, 
fara a avea vreo legatura cu resursele. 
Singura solufie pentru a opri cohortele 
de nebuni este de a distruge Tn primul 
rand cladirile ^i apoi unitatile. Evident 
ca resursele inamicului nu au nici o 
legatura reala cu numSrul de unita^i. 
Jocul tri^eaza la greu. O a doua 
problema este reprezentata de controlul 
unitatilor, care este dificil ^i necesita un 
grad ridicat de Tndemanare ^i ni^te ochi 
buni. Cea mai mare problema este de 
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ninsoare, mghetui apelor modificari 
dinamice ale mediului m func^ie de 
vreme. Pot aparea chiar inundatii. 
lama, zapada vine cam dintr-o data, 
msa aspectui idilic de-a dreptui pe care 
lumea il capata te face sa uiti de orice. 
Un adevarat festin vizual. Sunetul este 
complet integrat m mediu, cu un back¬ 
ground muzical normal, msa cu un 
buchet extrem de colorat de comentarii 
din partea micutilor locuitori ai realm- 
ului. 

Well, nu am vorbit de multiplayer 
^i nici nu are rost sa o facem. NU este 
nimic special de spus, doar ca un meci 
poate ajunge sa dureze mult prea mult. 
In I ipsa unei pove^ti captivante, nu am 


Sa se dea cate unu sa ajunga la tofi pro^tii! 

fapt senza^ia permanenta ca jocul este 
alcatuit din doua parti complet diferite, 
rupte parca una de alta, de^i sunt 
extrem de interdependente. ^i\m cu to^ii 
cat este de greu sa creezi un hibrid 
economico-administrativ-militar care sa 
mearga ca uns. Unll au reu^lt, vezi 


Eroi ai 

nepat;runsului 
ascuns — Salim 



Salim este un specialist m alchimie, 
care a reusit sa demonstreze la o 


conferinta cum sa transfonni un 
fecaloid in prastie. Ulterior, a invatat de 
la distinsul sau tata sa transforme si alte 
lucrurl in praf si pulbere. Rolul lui este 
de a prepara lerburi problematicilor lui 
amici de fellowship si de a sustine 
moralul cu povesti cu morti violente in 
cele mai fericite momente din viata. 



E prea mulfi, dom' ?ef... 


Rome: Total War. 

Mai ramane un 
singur punct care 
trebuie discutat, ^1 
anume Al-ul 
oponentului. E 
ciudat faptui c5 
uneorl este genial, 
alteori complet 
cretin. Banuiesc ca 
asta este din cauza 
unor scripturi 
destui de rigide, 
care nu au reusit sa treaca de faza 
„producem nonstop unitafi pe care le 
trimitem una cate una la moarte". 
A^adar, Al-ul Iupt3 m continuare 
complet dezorganizat, lucru care ma 
trimite cu gandul la seria Age of 
Empires. 


mai gasit o motivate clara de a juca, 
de^l a^ fi vrut. Pana la urma, este totu^i 
un joc excelent, plin de haz ^1 extrem 
de placut ochiului... Gata, m-am 
convins! 

■ Locke 


Criterion Renderware 
Technology 

5tlu ca suna ca un titlu de articol 
IT, msa nu am ce face. Este vorba 
despre un mediu, o platforma 
tehnologicS ce mglobeaza atat Al-ul ^i 
sunetul, cat ^i grafica. Este creata de 
Criterion Group ^i se pare ca a intrat 
extrem de violent pe piafa jocurilor. 
Dovada este reprezentata de 
companiile de distribufle care folosesc 
acest engine, cele mai marl din lume 
(Activision, EA, Sony etc.). Vei observa 
ca grafica este superba, uimitor de 
detaliata pentru un joc complet 3D. 
Performanfele sunt ^i ele uimitoare, 
deoarece cerinfele de sistem sunt 
minore pentru un asemenea engine. 
Avem Tn primul rand o vreme 
schimbatoare cu ploaie, soare ^i 


Titlu 

The Settlers: 

Heritage of Kings 

Gen 

RTS 

Producator 

Blue Byte 

Distribuitor 

Ubisoft 

Ofertant 

Ubisoft Romania 
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Procesor 
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256 MB RAM 
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IB 3) 
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Grafica 9/10 

Sunet 9/10 

Gameplay 8/10 

Multiplayer 8/10 

Storyline 9/10 

Impresie 10/10 
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Classic Game CoLLEcnoN 


Va oferim in acest numar un joc free 
foarte recent. Este vorba despre (afi ghi- 
cit, este scris pe coperta m titiul de 
mai sus!) Desert Rats vs. Afrika Korps - 
aparut m primavara anului trecut. Or, 
eu am scris un review despre acest joc 
in iunie 2004... Va spun sincer, nu am 
multe lucruri in plus s3 va spun despre 
el ^i nici nu mi se pare ca ar fi frumos sa 
incep sa umplu cu laude un joc pe care 
l-am apreciat cu moderate cu mai pu^in 
de un an m urma, doar pentru ca respec- 
tivul joc este oferit de noi full. 

Astfel I neat voi face ceea ce mi se'' 
pare un lucru de bun simt in aceasta 
situa^ie, m care jocul oferit de noi a apa¬ 
rut atat de recent. Va voi cita din re- 
view-ul meu obiectiv, facand pe ici, pe 
colo, cate un comentariu. Sa incepem. 


„Un clasic in via^ 

Campaniile sunt alcatuite din mi- 
siuni, ce se desfa^oara, clasic, pe Haiti 
clasice. Pozi^ia camerei de luat vederi 
este, la randul el, clasica. Camera de 
luat vederi poate fi foarte u^or mane- 
vrata din maus, astfel Tncat sa aveH o 
vedere completa, din toate unghlurlle 
posibile, a campului de lupta. Functia 
de zoom este ^i ea prezenta ^i permite 
atat observarea detaliilor, cat ^i a situa- 
fiel de ansamblu. Ceea ce vefi observa, 
totu^i, este faptui ca Haitile sunt de di- 
mensiuni medii, neputandu-se compara 
cu cele dintr-un Sudden Strike, spre 
exemplu. De altfel, acest lucru accentu- 
eaza senzafla de „Tngramadlre" pe care 
o lasa jocul: parca este prea mica raza 



Ba, tata, baaaa! 


de acHune a armelor,Jar asta se simte 
mai ales la tunurl ^i blindate. Literal- 
mente, aproape ca ai senzatia unui 
razboi de copil mtr-o groapa cu nisip." 

Cu toate acestea, din alta perspec¬ 
tive privind lucrurlle, dimensiunile mai 
micl ale hartilor, precum ^i trupele mai 
putin numeroase ce Tneap pe acestea 
pot fi un avantaj sub aspectui contro- 
lulul. Comanda la nivel tactic, m timp 
real, este u^urata de faptui ca nu ai de-a 
face cu o gramada de trupe mtinse pe o 
suprafafa mare ^i te pofi concentra asu- 
pra locului m care focul arde cel mai 
tare. Acest lucru este util m special m 
jocul multiplayer, unde ac^unea poate 
fi gandita, controlata ^i concentrate intr-un 
tempo al desfe^urerii luptei mult mai 
alert ^i mai pasionant. 

„ln ce prive^te controlul trupelor, 
acesta este la randul lui clasic. Ceea ce 
gesIH la titiuri precum Sudden Strike 
veH redescoperi ^i in Desert Rats vs. 
Afrika Korps, fie ce este vorba despre 
comenzile de atac ^i deplasare, fie de¬ 
spre cele de grupare ^i formafie. A^ su- 
blinia, totu^i, excelenta Interface a 
acestui joc. Chiar dace nu este funda¬ 
mental diferite de cea a altor titiuri de 
gen, este mai dare ^i mai logic alcetu- 
Ite, permitand un acces mai rapid la 
comenzi aparte, cum ar fi cele privind 


atitudinea ^i modul de deplasare al 
trupelor, precum ^i atacurile sau ac- 
tiunile speciale, specifice unora dintre 
acestea. 

Altfel, mcepand cu grafica ^i termi- 
nand cu tipurile misiunilor, a^teptafl-ve 
de la Desert Rats vs. Afrika Korps se fie 
nimic mai mult, dar nici mai putin, de¬ 
cat un joc, dupe cum spuneam, clasic. 
Imi este greu sa imi amintesc acum 
vreun element prin care acest joc iese 
din front... A, dace me stredulesc un 
pic, parce Tml vine ceva m minte..." 


Originalitete 

51 totu^i, m Desert Rats vs. Afrika 
Korps sunt de gesit ^i elemente de orlgi- 
nalltate, ce merite pomenite, deoarece 
sporesc sensibil atractivitatea acestui 
titiu. Inainte de toate, se afle geselnl^a 
impertirii „pe criterii epice" a jocului pe 
campanil... 

„... ni se ofere posibilitatea de a 
parcurge cele doue campanil, de partea 
AliaHlor sau a Axel, mtr-un „story 
mode" bazat pe exploatarea situa^iei 
neobi^nuite m care doi prieteni ajung se 
lupte m tabere inamice. Nu ce ar conta 
foarte mult in textura jocului (pane la 
urme este vorba despre doue misluni m 
plus care aduc story-ul in prim plan). 
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Mulfi; dar ai no^tri (Aliafi) 


dar este de remarcat acest element de 
noutate. Altfel, structura jocului nu 
„sare m ochi" prin ceva deosebit - in 
modul single player se pot juca, pe 
langa modul story, care imbina cele 
doua campanii cu cele doua misiuni 
despre care va vorbeam, cele doua 
campanii separat, ^i atat." 

Sa intram, msa, m amanuntele de 
ordin tactic. 5i aici sunt de aflat ele- 
mente de originalitate... 

trupele cu destinatii speciale, 
precum geni^tii, medicii sau camioanele 
de repara^ii ^i mtretinere vor acfiona au¬ 
tomat in executarea acfiunilor lor speci- 
fice, daca sunt lasab liberi sa o faca. 
Adica, tu trimid medicul mtre trupe, 
genistui catre campul de mine ^i repara- 
tori i catre blindate, iar ace^tia vor msa- 
nato^i, demina sau repara plimbandu-se 
prin zona catre care i-ai trimis, fara ca 
tu sa le porti grija. Ma rog, trebuie sa fii 
atent ca ei sa nu cada m ambuscade, 
dar curgerea rapida ?i u^oara a jocului 
este favorizata de acest element, prin 
simplificarea actului de comanda. 

Un alt aspect interesant este acela 
ca, in situatia m care un tun sau un ve- 
hicul nu este „deservlt" de numarul ne- 
cesar de militari, acesta va avea capaci- 
ta^ile reduse. Din pacate, capacitatea 
cea mai afectata este cea a razei vizu- 
ale, ceea ce nu este tocmai realist, dar 
tot e ceva, nu?" 

Exista, msa, ^i aspecte negative prin 
care jocul se dovede^te „originar' fafa 
de concurenta directa: 



Iar pe nisip, saci cu nisip. Ce nisipa! 


„5i tot la capitolul originalitate a^ 
mai adauga un lucru. Pofi distruge un 
tanc tragand m el cu pu^ca! Avand m 
vedere faptui ca Desert Rats vs. Afrika 
Korps se vrea un joc realist, lucru mtarit 
^i de documentarea istorica destui de 
consistenta ce Tti este oferita m paralel 
cu parcurgerea campaniei, pot spune ca 
acest joc se deosebe^te clar de titluri de 
gen precum Blitzkrieg sau Close Com¬ 
bat. In acestea, nici nu se pune proble- 
ma ca un tanc sa „simta" cand se trage 
cu pu^ca Tn el... Dar, sa zicem ca Desert 
Rats vs. Afrika Korps „se scoate" prin 
faptui, din nou original, ca solda^ii se pot 
ascunde ^i Tn ruine sau epave, ce pot fi 
la randul lor distruse de catre inamic." 

Bunul Frankenstein 

Concluzia finala este una pozitiva, 
chiar daca dintr-o perspective mai pufin 
ortodoxa: 

„Sincer sa fiu, nu credeam ca voi 
da vreodata o conotatie pozitiva imagi- 
nii lui Frankenstein, care, prin definite, 
este o Tncropeala, un amestec de bucafi 
luate din alte corpuri. 5i totu^i, Desert 
Rats vs. Afrika Korps este exact un astfel 
de caz. Aparut pe o piafa deja saturate, 
Tn care ideile noi sunt putine ^i apar 
odate la cafiva ani, acest joc avea o 
singure sanse, pe care a fructificat-o: 
aceea de a copia bine elemente luate de 
la titiurile faimoase ale genului ^i de a le 
Tmbina fere se se vade prea tare ata albe. 

Ceea ce ve va izbi cu sigurante la 
Desert Rats vs. Afrika Korps este faptui 
ce aproape toate elementele de strategie 
care Tl corfipun au fost deja ',Iansare" 
anterior de cetre Blitzkrieg, Close Com¬ 
bat sau chiar Panzer General (vezi 
sistemul de puncte de prestigiu). Pane 
la urme, Tnsiruirea tuturor acestor 7 ,Tm- 
prumuturl" de la clasici ar ocupa mai 
multe pagini. Dar nu detaliul este inte¬ 
resant aid, cl faptui, leudabil, ce 
Desert Rats vs. Afrika Korps reu^e^te se 
face o sinteze agreabile a majoritefii 
elementelor ce compun jocul de tactice 
^i strategie Tn timp real al zilelor noastre. 

De aceea, chiar dace nu se eviden- 
tiaze prin ceva idei revolutionare. 

Desert Rats vs. Afrika Korps este totu^i 
suficient de complex, convingetor ^i 
antrenant pentru a atrage pasionafli 
genului RTS. Avem de-a face cu un titlu 
onest, Tn care „Tmprumuturlle" copioase 
din titiurile concuren^ei sunt chiar un 
avantaj - practic, aproape ce avem un 
Blitzkrieg 2 Tnainte de apariha acestuia. 



E de pe CNN? 


Lucru care me Tndeamne se arunc o 
privire interesate cetre viitorul produs al 
firmei Digital Reality..." 

Ceea ce sune ^1 mai bine dace o 
ganditi a^a: uite full un joc care Tnglo- 
beaze cam tot ce este important ?i reu^it 
Tntr-un joc bun de tactice WWII. Ce nu 
este multe revolutle ^i noutate conteaze 
prea pufin - Tn fond, este vorba de un 
fel de Blitzkrieg sau Close Combat pe 
care Tl pofi avea full, aleturi de revIsta 
noastre... Iar la asta a^ adeuga faptui ce 
vefi putea juca Desert Rats vs. Afrika 
Korps Tn multiplayer, avand o copie le¬ 
gale, pe Internet, cu oricine de pe lu- 
mea asta. Iar acesta mi se pare un 
avantaj important al titiului full pe care 
vi-l oferim Tn aceaste lune. Enjoy it! 
Poate ne vom vedea pe net, Tn betelii, 
cat mai multi dintre noi... 

■ Marius Ghinea 
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Aventurile lui Jak Dax^er, la final 


E simplu, vreau jocuri bune. Vine un 
moment in care cloresti un joc care sa te 
tina treaz noaptea pentru ca iti place, 
nu pentru ca trebuie sa-i taci review. Ca 
redactor la o revista de jocuri esti nevoit 
sa inghiti toate rebuturile scoase de 
minti extrem de luminate si sa acorzi 
tuturor jocurilor, multe la care altfel nici 
nu te-ai uita, atentie maxima. Pe scurt, 
nu este paradisul la care va asteptati. 

De tapt, jocurile bune sunt extrem de 
rare, apar cateva pe an, iar despre cele 
exceptionale, ce sa mai vorbim... Cum 
luna asta m-am pricopsit cu aide Cops 
2170: The Power of Law ^i The Pun¬ 
isher, m-am trezit la starsit de numar to¬ 
tal debusolat si uitandu-ma cu jind la 
cioLAN si Locke cum se minunau la 
KotOR II, respectiv Settlers V. Am oftat, 
mi-am adus aminte ca vine World of 
Warcraft in curand si m-am mai uitat o 
data la astia doi, norocosii. Ca ultim re¬ 
view, am pus mana cu reticenta pe jak 
3 si m-am gandit sa-l mai incerc Tnca o 
data, li mai dadusem o sansa acum o 
saptamana, dar pur si simplu nu s-a 
prins de mine. Dar uite ca se face ora 
trei (dimineata), ora patru (la zece 
trebuia sa ma trezesc), „KiMO, cat e 
ceasLil? Cinci?!!", pe la sase imi 
tremurau mainile de oboseala si in 
sfarsit vine ora ^apte, cand am reusit sa 
trag de mine, sa ma ridic din fata 
televizorului ?i sa plec naibii acasa. In 
sfarsit, gasisem ceva ce imi placea si nu 
aveam destui timp sa-l joc. Cruda 
soarta! 



Precursorii 

Am un mare respect pentru cei de 
la Naughty Dog. Un studio micut, care 
si-a facLit un nuine cu seria Crash Ban¬ 
dicoot pe primul PlayStation si apoi cu 
Jak and Daxter pe PlayStation 2 si a 
reusit sa-^i confirme valoarea cu fiecare 
joc lansat. De ce imi place mie de 
oamenii astia? Pentru doua motive mari 
^i late... In primul rand, nu am vazut in 
viata mea niste jocuri fara timpi de 
mcarcare, cum au reusit baietii astia in 
4 fiecare joc al seriei jak. Cinci secunde 
I la inceputui fiecarui joc sunt de ajuns 
cat sa scapi de orice timp de incarcare. 
Nu stiu cum reusesc, probabil maschea- 
za incarcarile prin diverse cut-scene-uri, 
insa rezultatui este unul uimitor. O lume 
atat de vasta, pe care poti sa o parcurgi 
practic de la un capat la celalalt fara a fi 
nevoie sa stai nici macar o clipa. Cel 
de-al doi lea motiv pentru care ma trans¬ 
form incetui cu incetui m fan Naughty 
Dog este faptui ca fiecare joc din seria 
jak a reusit sa vina cu ceva nou ^i sa 
impresioneze mai mult decat 
precedentui, lucru imbucurator la o 
serie atat de cu noscuta. 

Cel care nu sunt familiarizati cu 
seria jack and Daxter ar trebui sa ciu- 
leasca urechile, jak si Daxter, doi tinerl 
pusi pe sotii, reu^iesc sa-si faca de cap 
pe Misty Island, un loc m care batranul 
Samos li avertizeaza sa nu se aventu- 
reze. Daxter, cel mai aiurit dintre cei 
doi, cade intr-o balta de Dark Eco si 
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este transformat Tntr-un fel cle veverita, 
lucrurile se precipita, iar lumea ajunge 
sa fie amenintata de creaturi malefice, 
trezite la viata de cei doi. Primul )ak 
and Daxter, cu o grafica uluitoare, un 
gameplay excelent si o poveste plina de 
Limor, a impus un standard pentru acest 
tip de jocLiri. Cel de-al doilea joc din 
serie a schimbat multe. jak este capturat 
si supus timp de doi ani unor experi- 
mente cu Dark Eco, ceea ce il transfor¬ 
ma intr-Lin fel de Hulk, plin de puteri 
tnalefice. Jocul s-a axat mai mult pe 
folosirea armelor si a stabilit un nou 
standard in ceea ce priveste nivelul de 
dificLiltate. Este, probabil, cel mai con- 
troversat joc a I seriei. 

Cei de la Naughty Dog au socat 
fanii anuntand ca jak 3 va fi ultimul joc 
din serie. O decizie discutabila, avand 
in vedere ca aceasta serie este una 
dintre cele mai cunoscute de pe 
PlayStation 2. Sa vedem insa cum au 
reusit cei de la Naughty Dog sa puna 
punct acestei serii celebre. 

La un an dupa ce jak ^i Daxter au 
salvat Haven City de Kor si Metal Heads, 
strazile orasului sunt inca pline de 
violenta, trei grupari puternice incer- 
cand sa dobandeasca controlul total 
asupra sa. Din pacate, oamenii din Ha¬ 
ven City au uitat tot ce a facut jak pen¬ 
tru ei si decid sa-l exileze in desert. Mo- 
tivul? Puterile malefice pe care jak le 
poate controla, precum ^i unele zvonuri 
care-1 invinuiesc pentru situafia actuala. 
jak, alaturi de Daxter si Pecker, Tsi gaseste 
refugiu in orasele din desert si incepe 
lupta pentru recastigarea marelui ora^. 

□e la mic la mare 

Evolutia lui jak, ca personaj, este 
una impresionanta. Daca Daxter a ra- 
mas la fel de glumet ca in primul joc, 
jak s-a transformat din adolescentui fara 
griji din primul joc, in luptatorul plin de 
violenta din cel de-al doilea, ca sa isi 
regaseasca echilibrul in ultimul joc din 
serie. Echilibrul vine multumita darului 
pe care Precursor!i i-l fac lui jack, ofe- 
rindu-i benefice (Light) care sa le con- 
trabalanseze pe cele malefice (Dark), 
jocul se axeaza ^i mai mult decat prede- 
cesorii sai pe arme ^i, mai ales, pe con- 
dusLil vehicLilelor, aducand de aseme- 
nea cateva imbunatatiri majore fata 
de jak 2. 

Sincer sa va spun, jak 2 nu m-a atras 
intr-atat de mult. A fost in mare parte o 
experienta un pic frustranta, din cauza 


Hovercraft-urilor, a dificultatii navigarii 
prin oras, „politistilor" care sareau la mine 
la fiecare pas, dar mai ales din cauza 
faptului ca jocul nu parea bine legat. jak 
3 schimba radical situatia. jocul este 
extrem de fluid ^i de usor de inteles 
incepand din primul moment. Pentru 
fiecare noutate Introdusa se dau la 
inceput cateva misiuni care sa va ajute sa 
va obisnuiti cu elementele de joc, 
misiunile sunt foarte bine legate intre ele, 
iar multitudinea de misiuni secundare va 
ajuta sa nu va pierdeti vremea degeaba. 

Misiunile sunt extrem de variate, 
asta multumita multitudinii de arme si 
vehicule pe care le putetl folosi. Aveti 
patru tipuri de arme, fiecare cu cate trei 
Lipgrade-Liri care schimba arma res¬ 
pective in mod radical. 

Asadar, 12 arme in total. 

Ca mijioace de transport 
aveti la dispozitie o su- 
rnedenie de buggy-url (ex- 
celente), un skate plutitor, 
animale de calarit, precum 
si un fel de deltaplan cu 
care putetl sa zburati. Pe langa acestea, 
jak are cate patru puteri pentru fiecare 
„personalitate" a sa. Light sau Dark, cu 
efecte extraordinare. 

Grafica, la inaltime in fiecare joc 
din serie, este absolut impresionanta in 
jak 3. Un univers extrem de detaliat si 
bine realizat, cu un drawing distance 
care te lasa sa vezi pana in zare si fara 
timpi de incarcare? Se poate! Mi-au 
picat chiar bine misiunile din desert, 
calare pe un dune buggy. SentimentuI 
este excelent. Noaptea, printre dune, cu 
o furtuna de nisip apropiindu-se, 
fugarind un monstru de metal... Se 
simte, arata ^i suna excelent. 






La revedere 

jocul este din pacate cam scurt. 
Aproximativ 12 ore, dar ce ore! Nu 
exista o optiune de multiplayer, asa ca 
singLira modalitate prin care puteti sa 
mai scoateti ceva de la el este sa 
incercati sa descoperiti toate secretele, 
care sunt extrem de variate si de 
interesante (de la upgrade-uri de arme, 
la artwork-uri si prezentari exclusive). 

jak 3 este un final cum nu se poate 
mai bun pentru o serie de jocuri atat de 
impresionanta. Un joc complet, frumos 
si acaparant care rarnane, dupa parerea 
mea, cel mai bun joc de acest gen de 
pe console. 



Directia e buna 


Nu va puneti cu Jak... 



... pentru ca nu vreti sa stiti ce-i poate 
pielea 




-ii. 



Calc-o! 


Titlu jak 3 

Producator Naughty Dog 
Distribuitor Sony 

Ofertant Best Distribution 

Tel. 021-3 45.55.05 

Calitate ★ ★ ★ ★ ★ 
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Soarele a rasarit pe strada noastra, zapada s-a ast^nut 
peste parti a de snowboard, iar mutan^ii s-au strecurat ca ni^ 
hoti Tn miez de noapte pe N-Gage-ul redac^iei. In lumina ulti-"^ 
melor evenimente, aproape ca m-am rugat de Mitza sa ma trimita 
m delega^ie undeva, departe (de preferat Tn Noua Zeelanda), cu 
un mijioc de transport cat mai lene^. Fericit ca melcii lui dresa^i Tn 
sfar^it vor avea ocazia sa-^i dovedeasca aptitudinile de animale 
de tractiune, Mitza m-a trimis la Bucuresti calare pe Fulgerica, 
melcul campion. Dupa aproape doua saptamani de goana 


nebuna pe campiile Tnghetate, doar eu, melcul ^i mobilul, m-am 
Tntors cu reumatism, carcei la degete, dar cu un review nou-noub 
De fapt, cu doua, dar te tin Tn ^ah pana data viitoare... 


SmartIVIovie 



X-Men Legends 


PunctuI de maxim interes Tn 
Legends este recrutarea lui Alison 
Crestmere, o fata fierbinte de tot, fapt 
care i-a ^i atras porecia de Magma. 
Ghidata de Xavier ^i Wolverine, Alison 
Tncearca din rasputeri sa devina mutan- 
tul responsabil cu care te poti mandri la 
orice bal mascat. In paralel cu evolufia 
lui Magma, Magneto ^i Fratia Rateului 
Tncearca pentru a suta oara din raspu¬ 
teri sa Tnrobeasca omenirea. Original. 

La fel de original, sarcina de a le pune 
bete Tn roate mutantilor sclavagi^ti cade 
tot Tn spinarea ta. De data asta nu mai 
e^ti doar tu Tmpotriva lor. Lucrurile s-au 
schimbat, iar producatorii au capatat 
destula Tncredere Tn tine cat sa-ti dea pe 
mana o echipa de PATRU mutanti pu^i 
pe ^otii. Normal, cum omul prin defi- 
nitie nu are nici cea mai mica legatura 
cu multi-tasking-ul, tu controlezi doar 
unul (la alegere) dintre cei patru malaci, 
ceilalti trei fiind Tngrijiti de Al. Odata 
instalat la comanda trupei de ^oc, Ti 
plimbi printr-un Tncantator mediu 
izometric, unde subalternii lui Magneto 
parca te invita sa le dai omorul Tn cel 
mai pur stil Diablo. Lucru destui de 
facil, tinand seama ca avem de-a face 


totu^i cu un joc de consola a carui mare 
calitate este controlul extrem de simplu, 
mai ales ca este ajutat de cateva meniuri 
contextuale care T^i vor fi de mare ajutor 
Tn interacfiunea cu diversele item-uri 
raspandite prin joc (grenade, potiuni ^i 
altele)... 

Calitatea de a fi primul action-RPG 
cu Xavier&Co, vreo cateva zeci de 
mutanti, un excelent mod multiplayer 
prin Bluetooth ^i acfiune cat cuprinde ar 
trebui sa te convinga ca nu avem Tn fata 
un joc care sa fie trecut cu vederea prea 
u^or. A^a ca, daca ai cativa dolarei de 


cheltuiala ^i planuie^ti o excursie cu 


diligenta Tn jurul lumii, Tfl recomand sa 
Tncercl X-Men Legends. 


■ cioLAIM 

Producator 

Barking Lizards 

Distribuitor 

Activision 

Calitate 

★ ★ ★ ★ 




Programelul este, pe scurt, genial. Iti 
ofera cam tot ce ai avea nevoie de la un 
player de filme, de la posibilitatea de a 
vedea filmul full screen, la controlul 
volumului, al luminozitafii ecranului, 
precum ^i posibilitatea afi^arli 
subtitrarilor. Player-ul de filme de pe 
N-Gage este doar jumatatea pachetului 
SmartMovie, cealalta jumatate fiind 
reprezentata de convertorul de filme pe 
care ii-\ instalezi fain, frumos pe 
calculator. Poti sa „Tmparti" filmul dupa 
cum vrea mu^chlul tau, sa setezi 
calitatea audio ^i video a filmului, 
modul Tn care va fi afloat pe ecranul 
mobilului (pe verticals sau orizontala), 
precum ^i nivelul de zoom. 

Avem a^adar un player (plus 
convertor) de filme (recunoaste codecul 
divX) absolut demential, care ar trebui 
sa-Ti vina Tn ajutor daca te plictise^ti 
vreodata pe tren/ma^ina/avlon sau Tn 
alte locuri Tn care de obicei free! menta 
(^coala?) 

On-line: www.lonelycatgames.com/ 
mobile/smartmovie 

■ Mit;za 


Nokia N-Gage oferita de NOKIA Romania, tel. 021-407.75.05 
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Importator ?! distribuitor: Best Distribution Sri 
tel/fax: 021/345.55.05, www.be8tdistribution.ro 


Jocuri disponibile in magazinele Altex, Best Computers, Carrefour, Cora, Domo, Flanco, Germanos, 
Media Galaxy, Selgros, Sony Reference Shop cat §i in toate magazinele bune de jocuri, electronice §i IT. 
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Ca^tiga jocul 
Prince of Persia: 
The Sands of Time 


Ce nume poarta piatforma tehnologica pe care este 
construit jocul The Settlers: Heritage of Kings? 

a. Criterion Render Technology ■ 

b. Criterion Renderware Technology ■ 

c. Steam ■ 


Nume, prcnume 


Raspunsui il gase^ti in articolul despre jocul The Settlers: Heritage of Kings din acest numar ai revistei. 


THRUSTI¥mSTEH^ 


Ca^t:iga un Thrustmaster 
Fires'torm W/ireiess 






De cine este produs jocul Playboy: The Mansion? 

a. Cyberlore Studios ■ 

b. Valve Studios ■ 




c. id Software 


Nume, prenume 



Raspunsui Tl gase^ti m articolul despre jocul Hearts of Iron 2 din acest numar al revistei. 
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Onimusha Taotics 

Onimusha strana cu u^a 


Marii producatori de hituri pentru 
^ console ^i-au facut, se pare, un obicei 
din a pune un „Tactics" m coada unor 
titiuri mari a le vinde „amaratilor" care 
nu ^i-au permis un PS2 mare au 
trebuit sa se limiteze la un GBA mai mic. 
A fost Final Fantasy Tactics, acum a 
venit randul lui Onimusha. „Acum", 
msemnand data cand l-am observat pe 
Gameshop. Adica ieri. La noutati. 

Normal ca am fost foarte mcantat 
de idee, mai ales ca Onimusha (oricare, 
alegefi voi unul) este DVD-ul alaturi de 
care o sa-mi petrec cateva saptamani, 
daca nu chiar luni, atunci cand o sa-mi 
aduca iepura^ul o consola PS2. 
Revenind la tacticile noastre cele de 
toate calatoriile cu trenul, de^i la 
Tnceput am fost foarte mcantat, totu^i 
ma a^teptam la mai multe de la 
Onimusha Tactics. Prima dorinfa mi-a 
fost mdeplinita. E RPG cu elemente 
tactice. Sau, mai bine zis, o strategie cu 


pufine elemente RPG. Din pacate, 
bucafica tactica nu este una dintre cele 
mai reunite. Elemente ca atacul pe flanc 
sau din spate sunt ignorate total, iar Al-ul 
inamicilor lasa putin mai mult de dorit. 
Un alt „mic" amanunt ce reduce cu mca 
o unitate de masura complexitatea este 
posibilitatea de a va muta trupetii in ce 
ordine va tale pe voi capul. Nu exista 
initiativa sau orice alt atribut care sa 
determine cine ^i cand ataca. 

in ciuda acestor neajunsuri, nu 
avem de-a face cu un joc extrem de 
slab. Un puternic miros japonez, o 
grafica relativ decenta ^i un storyline 
mai muncit decat scenariul la Tanar ^i 
Nelini^tit mcearca ^i, in funcfie de 
rabdarea unui posibil jucator, reu^esc 
sa fina Onimusha Tactics undeva pufin 
deasupra gramezil de mediocritafi. 

■ cioLAIM 




Producator Capcom 
Distribuitor Capcom 

Ofertant Best Distribution 

Tel. 021-345.55.05 
Calitate ^ ^ ^ 

Consola GBA SP oferita de 
Best Computers, tel. 021-345.55.05 



La concursul LEVEL Tmpreuna cu Ubisoft, jocul 
Prince of Persia: The Sands of Time a fost ca^tigat 
catre Buzila Constantin din Constanta. 


Ca§tigatorii 

La concursul LEVEL Tmpreuna cu Best Distribution, 
jocul Half-Life 2 a fost ca^tigat de catre Grecu David ' 
Gabriel din Botosani. 


■ ■■ ■ nuarie 


La concursul LEVEL Tmpreuna cu Tbrustmaster, 
Ganea Gabriel Lucilius din lalomifa a ca^tigat un 2-in-1 
Dual Trigger Gamepad PC/PS2. 


La concursul LEVEL Tmpreuna cu Altec Lansing, 

Crisan Claudiu din Satu-Mare a castigat o pereche de 
casti Altec Lansing AHS202, Cojocaru Daniel din 
Bucuresti a castigat o pereche de ca^ti Altec Lansing 
AHS302, Neagu Mircea din Constanfa a castigat o 
pereche de ca^ti Altec Lansing AHS502 si Chiruai Anca 
loana din Cluj a castigat o pereche de ca^ti Altec 
Lansing AHS602. 

La concursul LEVEL Tmpreuna cu Euro 
Entertainment Enterprises, Rare^ Radulescu din 
Bucuresti ^i Purcaru Lucian din Bacau au castigat cate 
un DVD cu filmul Star Trek 7: Generatii. 

C^tigatorii sunt rugafi sa sune la redactie: 0268-415158 sau 0268-418728, interior 133. 
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Canon Pixma MPT 80 


SegmentuI de dispozitive all-in-one 
^i-a Tmbogat:it familia cu mca un mem- 
bru respectabil. Pana nu demult, majo- 
ritatea dintre cei care lucrau cu hartii, 
fotografii etc. doreau sa aiba prin preajma 
computerului un scaner sau o impri- 
manta. daca stau bine sa ma gandesc, 
un scaner bun, de calitate, avea mtot- 
deauna ni^te dimensiuni uimitoare... ca 
sa nu mai zic de imprimanta. La ora 
actuals, conceptui de toate mtr-unul 
singur este imbra^i^at din ce m ce mai 
mult. Motivele sunt lesne de mteles. 

Revenind la MP780, avem foarte 
multe cuvinte de lauda la adresa acestui 
dispozitiv. In primul rand, el joaca roluri 
de imprimanta, scaner, copiator ^i fax. 

Fiind un model ink-jet color, costu- 
rile de mtrefinere sunt foarte mici. O 
data ce imprimanta este alimentata cu 
hartie, fie prin intermediul unei tavi in¬ 
terne, fie printr-o fanta superioara, tipari- 
turile realizate sunt de o calitate foto- 
grafica. Rezolufia maxima a tipariturii 
poate fi de maxim 4.800 x 1.200 dpi, iar 
viteza de imprimare este de 25 de 
pagini pe minut m mod alb negru ^i 
17 pagini pe minut m mod color. 

Scanerul este foarte rapid ^i are o 
rezolufie nativa de 2.400 x 4.800 dpi. 
Datorita modulului duplex Indus, se 
pot copia/tipari documente automat m 
mod fafa-verso, fara a mai fi nevole sa 
depunefi acest efort. 

Se pare ca trendul creat de Canon 



in ceea ce prive^te conectarea unei ca- 
mere foto digitale direct la imprimanta a 
fost pastrat ^i la acest model, grafie 
portului PIctBridge. 

Ca noutate, cei de la Canon au 
adaugat la acest model Pixma MP780 
un sistem ce permite imprimarea direct 
pe CD-uri/DVD-uri. In acest fel, se poate 
face ordine mult mai simplu printre 
suporturile de plastic. 

Nu m ultimul rand, trebuie sa men- 
fionez faxul. MP780 dispune de un mo¬ 
dem de 33,6 Kbps cu ajutorul caruia pot fi 


trimise sau recepfionate mesaje de tip fax. 

Display-ul aflat pe partea superioara 
a multifuncfionalului permite configu- 
rarea tuturor parametrllor legafi de cele 
trei funcfii de baza ale aparatului. 


Denumire: Pixma MP780 
^en^&jger^ecretar^^^^^ 
Producator: Canon 
Distribuitor: Tornado Sistems 
Teiefon: 021-206.77.77 
Pret: 359 EURO (fara TVA) 
Calitate; Bi 




PlaySt;at;ion 3 prinde contiur 


Microsoft intare^te zidurile 


Mic roproceso.irc'k' C ell, 
( arc' vor ec hi|)a viiloarc'k' 
console PS3, vor fi produse 
inc e|)an(l din a doua 
jumalale a anukii 2005 in 
nolle fabric i cle prockic lie 
pc'nlru semiconcluc loare c e 
vor fi const mite cle 
consorhul formal din 
companiile Sony, IBM si 
Infineon in Slatele Unite. IV 
cic' alia parte, ac c'c'asi 
companie IBM a rc'alizal un 
pailenerial c ii compania 
olanck'/a ASMI., prin c are 


se clorc'sle si conslruirc'a 
unei unilali cle c ere c'lare a 
produselor din silic iu. 


PlayStation o 

pco 
' o 


IVnlru a imbunalall 
substantial sc'c iiritalea 
sislemelor cle operare 
Windows, Mic rosoft a 
ac hizitionat inc a o 
I companie din clomeniul 
anlivlrusilor, Sybari 
Software. Acesla c'sle un all 
pas fac III cle c ompania 


Mic rosofl, ckipa <u hl/ilion.irc'a 
altor companii antivirus cd 
CiC'C'acI si C'lianl C'c)mp«iny. () 
aslfel de ac c elerare forlala in 
ac c'sl clomeniu sc' clalorc'a/a in 
spec la I amc'ninlarilor si ac u/a 
lillor k'gale de sc*c iirilalc*a 
aplic alillor oferile ck' c atre 
Microsoft in ullimli ani. 
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Antec Aria EC 


Noul trend de digitalizare spre care 
ne mdreptam a impus standardul carca- 
selor mici, cu aspecte din ce m ce mai 
trasnite m care nu este nevoie sa va 
bagati nasul toata ziua. Spre exemplu, 
aceasta carcasa de la Antec, ce ofera 
suport oricaror placi de baza microATX, 
este cu adevarat ingenioasa. Sub „ca- 
pota" putem sa montam fara probleme 
pana la trei bucab de harddisk-uri, plus 
o unitate optica. In functie de rolul atri- 
buit acestui PC, va garantez ca puteb 
monta orice placa de extensie Tn inte¬ 
rior. De exemplu, un gamer are nevoie 
de un accelerator grafic destui de com¬ 
petent. Cum majoritatea placi lor grafice 
arata ca ni^te sandvi^uri cu ventilatoare, 
uneori e foarte greu sa le integrezi m 



anumite carcase. Nu ^i m cazul lui Aria 
EC. Pentru a fi Tn ton cu tendinta, este 
de admirat silentiozitatea sursei de 300 
de wab inclusa. Pe partea frontala, car¬ 
casa are ^i un cititor de carduri pentru 
aproape toate tipurile de carduri exis- 
tente la ora actuala. 


Denumire: Aria EC 


Gen: Antec 


Producator: Antec 


Distribuitor: UltraPRO Computers 


Telefon: 021-211.70.90 


Pret: 109 EURO (fara TVA)_ 


Tbac MP- 


La cele 35 de grame (inclusiv baterie) 
pe care le are acest MP3 player, nici nu e 
de mirare ca aveb senzatia ca 
l-ab ratacit pe undeva. Este foarte mic, are 
un design foarte prietenos ^i o memorie 
de 256 MB. Ca sa va faceti o idee, la o 
rata de compresie medie a MP3-urilor de 
128- 192 Kbiti, aveti asigurata companie 
aproape cinci ore Tncontinuu. In unele 
cazuri m care simtiti ca melodiile pur ^i 
simplu nu suna cum ar trebui, putefi ape- 
la la cele cinci preseturi (Pop, Normal, 
Rock, Jazz ^i Clasic) ale egalizatorului 
inclus. Pentru a va fi mai util,.MP-200 
dispune ^i de un ecran de tip OLED pe 
care pot fi afisate diverse informafii in 
doua culori. Pe firul ca^tilor oferite cu 
acest MP3 exista ^i un mic controler 



pentru reglarea volumului sau a ordinii 
melodiilor. In ceea ce prive^te punctele 
extra, acestea sunt obfinute de cel de-al 
doilea conector pentru ata^area unei pe- 
rechi de ca^ti secundare (da bine la cu- 
plurile Tndragostite) ^i de posibilitatea de 
mregistrare. 


Denumire: MP-200 


Gen: Love is in the air... 


Producator: Teac 


Distribuitor: UltraPRO Computers 


Telefon: 021-211.70.90 


Pret: 84 EURO (fara TVA 


€ 


Intel Pent:ium de doua ori 




Se mic^oreaza latentele la DDRS 


La mijiocul acestui an, 
compania Intel a anuntat ca 
va lansa pe piata primele 
doua mode I e de procesoare 
^i chipset-Liri construite m 
tehnologie dual-core. Acest 
lucru inseamna ca aceeasi 
pastila de siliciu va contine 
doua procesoare logice. 


Impreuna cu tehnologia 
Hyper Threading, 
procesoarele de tip Pentium 
vor dispune de un 
management mult mai bun 
a I resLirselor, si astfel 
aplicatiile vor avea mai 
multa putere de calcul. 



Pentru a mai ridica 
putin din performantele 
memoriilor de tip DDR2, 
doi dintre cei mai mari 
producatori de memorii, 
OCZ si Ceil, au 
anuntat ca vor lansa in 
cLirand o gama noua 
de memorii DDR2 ce 
vor avea latente mult 
mai scazLite decat cele 
existente la ora 
actuala. Una dintre 
problemele ivite in 


acest proces este legata de 
nevoia de a creste tensiunile 
de alimentare de la 1,8 V la 
ora actuala la 1,95 , respectiv 
2,2 volti. 
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IVlicpone't In’berne'b Camera 


In ciuda dimensiunilor sale destui 
de mari, majoritatea vor cataloga 
aceasta camera video drept un webcam. 
Intr-adevar, poate fi folosita m acest 
scop, msa exista alte situatii mai 
marete distractive cand poate fi 
utilizata. Ce ziceti de pufin spionaj... cu 
colegii? Tot ce aveti de facut este sa 
pozi^iona^i camera convenabil, sa o 
legafi la o refea Ethernet ^i sa li dah 
power. Imaginile capturate pot fi 
vizualizate prin intermediul unui 
browser de Internet. Alaturi de acest 
model, exista ^i unele care folosesc 


undele radio pentru a transmite 
respectivele imagini. In cazul m care 
dorih sa realizati o adevarata retea de 
camere video, producatorii va pun la 
dispozitie ^i un soft pentru a fi mai 
comod de stat cu ochii pe ele. 


Denumire: Internet Camera 


Gen: Someone is watchin’ 


Producator: Micronet 


Distribuitor: Elsaco Electronic 


Telefon: 021-336.48.89 


If 







Logisys lllumina'teci Keyboard 


Nu sunt sigur, msa la nebunia de 
jocuri tari care au naval it peste noi in 
ultima perioada, orele alocate PC-ului au 
crescut vertigines ca numar. Nu de putine 
ori s-a intamplat ca eu ^i prietenul meu 
computerul sa petrecem nenumarate ore 


Denumire: Illuminated Keyboard 


Gen: O idee buna 


Producator: Logisys 


Distribuitor: Elsaco Electronic 


Telefon: 021-336.48.89 


Pret: 45 EURO (fara TVA) 


Calitate: ^ Ir 


unul in fata celuilalt, la ore tarzii din 
noapte. O data ce ^i-a facut prezen^a Mrs. 
Oboseala, precizia in a nimeri anumite 
taste e la mare pret. TotuI pana dal de o 
a^a tastatura ca cea de la Logi... sys. 


Iluminarea de sub taste face ca literele sa 
lasa mai u^or in evidenta ^i astfel sa le 
nimeriti nnal rapid. Ce facem msa cu 
layout-ul? OK, am Tnteles. Este extrem de 
sclipitoare la capitolul iluminare, Tnsa la 
partea de ergonomie mai este de munca. 
Parca prea sunt toate mghesuite. 

■ BogdanS 


Repotec 54 Mbps 
Access Point: 


Atat timp cat solutilie 
de tip wireless sunt din 
ce in ce mai folosite, 
nici produsele care sa 
satisfacS aceasta cerere 
nu vor disp3rea. Cel 
de la Repotec au pus 
pe picioare un Access 
Point cu tot ceea ce este nevoie 
pentru o comunicare perfecta. In 
afara de suportui pentru criptarea 
WEP a datelor pe 64 ^i 128 de 
biti, AP-ul dispune ^1 de funcfia 
de bridging WDS pentru situatiile 
speciale. 


Denumire: RP-WA2003 


Gen: Mai u$or nu se poate 


Producator: Repotec 


Distribuitor: UltraPRO Comp. 


Telefon: 021-211.70.90 


Pret: 60 EURO (fara TVA) 



I Cel mai stre- 
sant lucru la 
PC-ul meu 
este vajaiala 
facutS de surs5. La orele tarzii ale 
noptii, parc3 imi vine sa ma urc 
pe perefl de nervi. O rezolvare 
mai mult decat eleganta este 
aceasta super-sursa de la 
Enermax. Este atat de silentioasa 
meat nici nu Tti dai seama ca e 
pornita. Ca sa nu mai zic de cei 
600 de wati true power pe care Ti 
ofera, gratie unor sumedenie de 
standarde ^1 functii noi ce i-au 
fost implementate cu succes. 


Denumire: ATX 12V V2.0 


Gen: De-ar mai fi 10 HDD-uri 


Producator: Enermax 


Distribuitor: PC Coolers 


Telefon: 021-323.99.49 


Pret: 145 EURO (fara TVA) 


’ Alegerea unui 
sistem de boxe 
pentru acasa 

da destule bStai de cap. Ulte, spre 
exemplu, acest sistem 2.1 este 
perfect pentru cineva care se 
joac5, asculta muzic5, se uit3 la 
filme, dar care nu prea are prea 
mult spatiu prin camera. De^i are 
o putere totala de doar 32 de wati 
RMS, gratie tehnologiei FDD2 
(Frequency Directed Dual 
Driver), sunetui este mult mai fin 
^1 mai uniform redat. Raspunsul 
in freeventa este cuprins mtre 
40 Hz ^1 20 kHz. 


Denumire: X-230 


Gen: Buturuga mica... 


Producator: Logitech 


Distribuitor: UltraPRO Com 


Telefon: 021-211.70.90 




f Cei care au 
achizitionat 
mai recent un 
PC sau macar 
o placa de baza nu prea cred ca 
o sa aiba nevoie de a^ ceva. 
Pentru ceilalti msa, ar putea fi o 
compresa rece. VIvanco a pus la 
punct un HUB USB 2.0 cu patru 
porturi. Ceea ce este interesant 
este ca ^i dimenslunile unei cutii 
cu chibrituri sunt mai mari decat 
ale acestui dispozitiv. A^a cS cel 
care sunt m pana de porturi USB 
pot s3-^i mareasca arsenalul fara 
nici o problema. 


Denumire: USB 2.0 Hub 


Gen: Pentru fanii celebrului USB 


Producator: Vivanco 


I 


Telefon: 021-222.50.41 


-( 60 \_r 
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Oricum ar fi orice am face, tre- 
buie sa recunoa^tem ca o data cu apari- 
tia curentului electric, omenirea s-a 
schimbat dramatic. Inca de la primele 
schife ^i calcule matematice ^i pana la 
aparitia primului motor electric (1891), 
oamenii de ^tiinta ai acelor vremuri 
erau con^tienb de avantajul pe care il 
va oferi curentui electric. In ziua de 
astazi, acesta a devenit ceva banal ^i e 
utilizat la scara mondiala. Pe de alta 
parte, la un numar atat de mare de 
consumatori, automat apar ^i fel de fel 
de probleme: fluctua^ii de curent, caderi 
complete etc. De foarte multe ori, 
daunele sunt minime, msa, din pacate, 
exista ^i situatii cand rezultatui final se 


Surge 

Ideea acestui test mi-a venit m 
momentui m care luna trecuta imi 
scriam ^i eu con^tiincios articolele, 
cand, deodata, poc ^i s-a lasat lini^tea 
m zona. Doar ventilatorul procesorului 
se mai mvartea datorita... inertiei. in 
acel moment, din imaginafia mea, am 
rostit cateva „rugaciuni" la adresa unora 
^i cateva minute am tot sperat ca 
programul meu de tehnoredactare va 
salva ceva. Ei bine, NU. Eh, ca sa nu va 
mai zic cand ma jucam eu pe net ^i \\ 
bateam fericit pe unii ^i s-a Tmpiedicat 
un coleg de nimic altceva decat de 
prelungitorul meu. Grrrr. Momentele 
respective sunt memorabile, nu te mai 
gande^ti la nimic altceva decat „Cand 
am facut ultima salvare??" ^i ih traie^ti 
lini^tit soarta pana cand cineva aprinde 
lumanarea. In cazul nostru, ^i pentru a 
fi cat mai apropiat de nevoile 
utilizatorilor care i^i folosesc PC-urile 
mai mult pentru gaming, am creat 
urmatorul scenariu. Mulfumita celor de 
la PC-Coolers, care ne-au fericit cu un 
sistem dotat pana in din^i pe care l-am 
utilizat pe post de benchmark pentru 
UPS-uri (sursa Enermax de 600 de wah, 


Electricitate 

permanenta 


lasa cu echipamente electronice 
distruse complet. In acest caz nu ne 
ramane decat sa ne protejam noi 
lucrurile cum putem mai bine. Un ras- 
puns la problema noastra ar fi UPS-urile 
sau Uninterruptible Power Supply (surse 
nemtreruptibile de proteche). Aceste 
dispozitive sunt prevazute cu o baterie 
^i cu anumite componente ce filtreaza 
^i protejeaza consumatorii de 
„evenimentele" din re^eaua electrica. 

UPS-urile sunt de mai multe tipuri. 
Cele mai cunoscute sunt modelele SPS 
(Standby power supply) ^i cele a^a zise 
„online" UPS. Diferenta mtre cele doua 
este faptui ca la primul model consuma- 
torii conectafi la acest UPS sunt alimen- 


tafi direct din refeaua electrica, iar m 
momentui Tn care sunt detectate variatil 
de curent peste o anumita valoare sau 
pur ^1 simplu se mtrerupe curentui, un 
invertor cupleaza automat pe baterie. 
De obicei, aceasta trecere de la re^ea pe 
baterie se face m medle cam m 4 ms. In 
cazul UPS-urilor „online", consumatoril 
sunt mult mai bine protejafi deoarece 
ace^tia sunt allmentafi prin intermediul 
bateriei. Rezultatui final este un curent 
fara variatil ^i fara zgomot de linie. 
Dezavantajele acestui model sunt 
acelea ca sunt mult mai scumpe, au un 
consum de curent mai mare ^i degaja 
mult mai multa caldura. 


Afirmatia lu* □immu 




placa de baza DPI LanParty NF3-250, 
procesor Athlon 64 3400+, harddisk 
Seagate 160 GB, placa video ATI 
Radeon X800 XT 256 MB-DDR3, 1 GB 
Memorle DDR Kingston HyperX 3200 
^1 nu mai putIn de opt ventilatoare 
pentru racirea carcase! ^i a 
procesorului, acompaniate de un sistem 
de iluminare cu UV), la care am 
adaugat ^i un monitor CRT Samsung 
SyncMaster 795DF de 17 inch, l-am dat 
bice. Pentru a fi ^i mai rai, pe toata 
durata testului unui UPS, pe acest PC a 
rulat m permanenta un 3Dmark 2003, 
pentru a fine „ocupate" procesorul, 
placa video ^i harddisk-ul. Timpul 
masurat m secunde reprezinta exact 
perioada din momentui m care UPS-ul 
a ramas fara alimentare de la priza ^i 
pana cand bateria a ramas uscata, fara 
nici o vlaga. De men^ionat ca pe durata 
testului aplicafiile de power 
management au fost dezactivate pentru 
a obtine consumul cel mai mare pe care 
il poate atinge acel sistem. Pur in- 
formativ, monitorul impreuna cu PC-u 
^i cu 3D Mark-ul ruland pe el au atins 
putere de consum de aproximativ 


265 - 270 de wati. Pentru a ne mcadra 
mtr-un anumit segment, modelele 
acceptate m cadrul testului au fost 
cele sub 150 de euro. 
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ApolloPower 
nooF - noaovA 


Trebuie sa recunosc ca sunt foarte 
impresionat de ace^ti baieti de la 
Apollo, deoarece cu acest model 1140F 
au facut o treaba excelenta. In primul 
rand, i-au confecdonat o carcasa 
metalica. La cat e de „u^or", ar fi fost 
ciudata una de plastic... ca sa nu mai 
vorbesc de rezistenta. In al doilea rand, 
bateria are 1.400 de volti amperi. Daca 
a fost capabila sa imi dna acest 
„monstru" de PC mai mult de 20 de 
minute la consum maxim, atunci ma 
pot juca lini^tit m continuare fara sa Tmi 
pese ca cei de la Electrica au dat o 
scurta pauza cartierului meu. Un lucru 
nou a aparut ^i m cazul alimentarii 
aparatelor. Tipul de priza folosit este 
asemanator cu cele ce se gasesc Tn 
perete. Cu alte cuvinte, daca dorifi, 
putefi sa conectafi imprimanta, faxul 
sau chiar ^i televizorul sau orice alt 
aparat ce dispune de un ^techer clasic. 


TotuI este foarte simplu. Un alt lucru ce 
merita remarcat este ca au aparut 
producatori care ofera produsele 
msofite de manual scris ^i m limba 
romana. Acest lucru este valabil ^i 


pentru cei de la Apollo. In acest manual 
sunt explicate, pe scurt, toate etapele ce 
trebuie parcurse pentru a asigura o 
funcfionare irepro^abila a UPS-ului m 
timp. 



LOC 

Nume 

Model 

VA (volti amperi) 

Ofertant 


_ _ 2 _ 3 

_Appllo _ Mustec MCE UPS System 

1140F PowerMust 1000 USB Ellipse 650 

J400 1000 650 

Chrome Computers UltraPRO Computers NetBrinel Computers 


4 _ 

Infor m 

GS Gua rd 1200 A 
12 00 ~ 

Tornado Sistems 


1 


Tripp-Lite 

InternetJOOi 

.700 

Flamingo Computers 


telefon 

021-3306264 

021-2117090 

0264-430280 

021-2067777 

021-2225041 

PrettEUR] (fara TV A) 

95 

87” 

123 

70 

170 

Dotari 

Tip carcasa (plastic / metal) 

Metal 

Metal 

Plastic 

Metal ic 

Plastic 

Buton power 

DA 

DA 

DA 

DA 

DA 

Buton test/stop alarm 

NU _ 

NU 

NU 

_N U . . 

DA 

Indicatori 

Led indicator power 

Led indicator baterie 

Led indicator supra sarcina 

Led indicator service 

Conectori 

Port cornunicare PC (Serial) 

A 

DA 

DA 

DA 

PI A 




UA 

DA 

NU 

Ml 1 

DA 

DA 

NU 

DA 

DA 

DA 

DA 

DA 

_ NU 

INU 

DA 

UA 

DA ■ 

DA 

DA 

NU _ 

NU 

DA 

DA 

Port comunicare PC (USB) 

NU 

DA 

DA 

NU 

NU 

Conectori protectie RJl 1 (Fax-Modem) 

DA 

DA 

NU 

NU 

DA 

Conectori protecjie RJ45 (Ethernet) 

NU 

NU 

DA 

NU 

NU 

le^iri sus^inere pe baterie (Tip IEC-C13) 

0 

4 

0 

0 

3 

lesiri sustinere pe baterie (Tip Shucko). 

2 

0 

3 

2 

0 

Ie:>ire protejata fara baterie (Tip IEC-C13) 

0 

0 

0 

0 

0 

lesire protejata fara baterie (Tip Shucko) 
Siguranta electrica (Fuzibla/Automata) 

1 _ 

0 

_ L _ 

0 

0 

FuzibifS 

Automata 

Automata 

Fuzibila 

Fuzibila 

Cabluri 

Cablu alimentare UPS 

1 

1 

1 

0 

0 

Cabluri alimentare consumatori (PC) 

b 

2 

0 

0 

1 

Cablu comunicare PC (USB) 

NU 

DA 

DA 

NU 

NU 

Cablu comunicare PC (Serial) 

DA 

DA 

DA 

NU 

DA 

Cablu telefon 

Software/Manual 

Software monitorizare 

NU 

NU _ 

_ ^NU _ 

NU 

DA 

DA 

DA 

DA 

NU 

NU 

Nota manual (0-3) 

1 

3 

2 

0 

2 

Manual limba romana 

DA 

DA 

NU 

NU 

NU 

Performanta 

limp pana la alarma battery low (secunde) 

1330 

1080 

1082 

1002 

797 

Timp final susfinere PC (secunde) 

1390 

1300 

1082 

1035 

900 

Note obfinute 

NOTA Dotare 

6,41 

8,14 

8,56 

3,81 

5,1 

NOTA Performanta 

10 

9,23 

7,82 

7,45 

6,43 

Nota LEVEL 

9,28 

9^1 

7.97 

6,72 : 

6.16 


^64 
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Hardware 


LEVEL 


Inform Guard 
ISOO - nSOOVA 


■JBaU’Jjfc:: 


Distribuitor: Tornado Sistems 




Pret:70 EURO (fara TVA) 


Daca ar fi sa aplicam o celebra fraza 
vizavi de acest produs, a^ putea spune ca 
intr-adevar „Size does matter", atat la 
propriu, cat la figurat. Un prim argu¬ 
ment care vine sa sustina afirmatia de mai 
sus ar fi greutatea acestui UPS, care e de 
aproximativ 15 kg. Vorba aceea, pentru 
sisteme „grele" aplicam solutii pe masura. 

Cu cat ma uit mai mult la acest UPS, 
cu atat sunt din ce m ce mai convins ca 
un sistem de gaming este cat se poate de 
potrivit pentru el. Sa va spun de ce. 

Pentru categoria din care face parte este 
foarte ieftin. Fiind ieftin, Tmi fac treaba cu 
el destui de bine ^i banii rama^i a^ putea 
sa li investesc Tntr-o componenta mai 
buna din PC. Ca sa va faceti o idee unde 
se rasfrange aceasta „reducere" a prefului, 
va spun ca lipsesc dotarile. Nu are inclus 
modulul pentru softui de management, 
nu are cabluri, nu are nici macar un 
manual. Se ofera doar strictul necesar. 



adica... putere. La cum e construit ^i la cat 
de solid pare, nici macar nu ai cum sa Tl 
strici. Are doar un conector de alimentare, 
doua prize normale pentru consumatori ^i 
un buton de power. Exact, strictul nece¬ 


sar. Apropo de monitorizare. In cazul m 
care pica curentui sau se mtampla alte 
probleme, utilizatorul este avertizat prin 
semnale sonore sau prin intermediul 
celor trei leduri de pe panoul frontal. 



Nume 

Ever-Power 

APC 

Powerware 5115 

Apollo 

APC 

Mpdd 

Standard Y-0107 

Back UPS CS 

500i USB 

1085F 

Back-UPS RS 

VA Ivolli amperi) 

1000 

650 

500 _ 

850 

500 

Ofertant 

Ouartz Computer 

Tornado Sistems / 

Genesvs Software 

Chrome Computers 

Tornado Sistems 

UltraPRO Computers 

Telefon 

021-4109948 

021-2067777/ 

021-2420542 

021-3306264 

021-2067777 

021-2117090 

PretfEURl (ftra TVA) 

7L5 

113 

100 

48 

109 

Dotari 

Tip carcasa (plastic / metal) 

Meta lie 

Plastic 

Metal ic 

Plastic 

Plastic 

Buton power 

DA 

DA 

DA 

DA 

DA 

Buton test/stoD alarm 

NU 

NU 

DA 

NU 

NU 

Indicatori 

Led indicator power 

DA 

DA 

DA 

DA 

DA 

Led indicator baterie 

DA 

DA 

DA 

DA 

DA 

Led indicator supra sarcinS 

DA 

DA 

DA 

NU 

DA 

Led indicator service 

NU 

DA 

DA 

NU 

DA 

Conectori 

Port comunicare PC (Serial) 

DA 

NU 

DA 

DA 

NU 

Port cornunicare PC (USB) 

nU 

DA 

DA 

NU 

DA 

Conectori protectie RI11 (Fax-Modem) 

DA 

DA 

NU 

DA 

DA 

Conectori protectie RI45 (Ethernet) 

NU 

DA 

DA 

NU 

DA 

lej^iri sustinere pe baterie (Tip lEC-Cl 3)_ 

4 

3 

4 

2 

3 

|e§iri susiinere^e baterie (Tip Shuckp) 

0 

0 

0 

0 

0 

lejiire proteiat|_i3r3 baterie (Tip lEC-C 131 

0 

1 

0 

2 

1 

le§ i re protejatM3 r3 haterie CT ip Sb u c ko) 

.0 

0 

0 

0 

0 

Sieuranta electric^ (Fuzibla/AutomatS) 

Fuzibila 

Automata 

Fuzibila 

Automata 

Automata 

Cabluri 

Cablu alimentare UPS 

1 

0 

1 

1 

0 

CabluTi alimentare consumatori (PC) 

2 

2 

2 

2 

2 

Cablu comunicare PC (USB) 

NU 

DA 

DA 

NU 

DA 

Cablu comunicare PC (Serial) 

DA 

NU 

DA 

DA 

NU 

Cablu telefon 

DA 

DA 

NU 

NU 

DA 

Software/Manual 

Softvyare_rnpnjtprizare^ 

DA 

DA 

DA 

DA 

DA 

Nota manu.aJ (0-3) _ _ 

1 

3 

3 

1 

3 

Manual limba romanS 

NU 

NU 

NU 

DA 

NU 

PerformantS 

timp pana la alarma batten/ low (secunde) 

651 

512 

'450 

255 

395 

Timp final sustinere PC (secunde) 

813 

658 

613 

473 

395 

Note obtinute 

NOTA Dotare 

5,89 

7,10 

7,18 

5,98 

7,10 

NOTA Performania 

5,75 

4,65 

4,31 

3.25 

2,85 

Nota LEVEL 

5,78 

5,14 

4,88 

3,80 

3,70 
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LEVElJ Hardware 



LOC 

Nume 

Model 

VA (volti amperi) 

Ofertant 

Telefon 

PretfEUR] (fara TVA) 
JDotari 

Tip c arcasg (plastic / metal) 
Buto n power 
Buton test/stop alarm 

Indica tor! _ 

Led indicator power _ 

Led in dicator baterie _ 

Led i ndicator supra sarcina 


11 _ 

Infosec _ 

650 XP 
650 

ProCA Romania / 
UltraPRd Comp. 
021- 3238 200/ 
d2J-2117090 
J2 _ 

Plastic _ 

DA 

NJJ _ 


UitraPR d Computers 
021-2117090 


41 


Led in dicator service _ 

Conect ori _ 

Port comu nicare PC (Serial) 


Port c omu nicare PC ( USB) _ 

Conectori prote ctie RjH (F ax-Modem )_ 

Conec tori protectie R14 5 (E the rnet) _ 

lesiri sustinere pe baterie ([Tip lEC-CI 3) 

lesiri s u s \in ere pe bater ie (Tip S hu cko)_ 

le^ire protej ata farS baterie (T i p IEC-C13) 


DA 

NIJ 

NU 

NU_. 

19A 

JslU 

DA 

NLL 

3 

^d__ 

_1 

0 


Plastic 

DA 

NU 

DA 

NU 

NU 

NU _ 


_PrQCA Rornanja J 
UltraPRO Cprnp. 
021-32382007 
021-2117090 
54 __ 

Plastic 

DA 

NU 


T orna do Sis tems / ProCA Romania / 


UltraPRd Comp. 

021-2067777/ 


021-2117090 


87 


yjtraPRO Comp. 
021-323'82d07 
d2J^l 17090 
104 _ 


DA 

nll 


NU 


NU 


Plastic 

DA 

NU 

DA 

DA 

DA 

DA 


Plastic 

DA 


. N y_ 

DA" 

NU 

NJU 


NU 


DA 

DA 

DA 

NU 

3 

0 

0_ 

0 


DA 

NU 

DA 

NU 

3 

0 

i 


NU 

dA 

DA 

DA 

07 

J 


DA 

NU 

DA 

NU_ 

3 


0 


1 


SieurantS electrics (FuzibiS/AutomatS) 

FuzibilS 

FuzibilS 

FuzibilS 

Automats 

FuzibilS 


Cabluri _ 

Cablu alimentare UPS 

0 

1 

0 

1 

1 


Cabluri alimentare consumatori (PC) 

3 

2 

3 

0 

3 


CabIu comunicare PC (USB) 

NU 

dA 

NU 

DA 

NU 


Cablu comunicare PC (Serial) 

DA 

DA 

DA 

NU 

DA 


Cablu telefon 

DA 

NU 

DA 

dA 

DA 


Software/Manual __ _ _ _ . . . 

Software monitorizare 

DA 

DA 

DA 

DA 

DA 


NotS manual (0-3) 

2 

3 

2 

3 

1 


Manual limba romanS 

NU 

DA 

NU 

NU 

"nU 



fimpj)anS la alarma. battery low (secundel 

230 

151 

160 

228 “ 

210 

Timo final sustinere PC (secunde) 

465 

390 

40f 

228 _ 

353 

Note obtinute _ 

NdTA Dotare 

5,41 

5,76 

5,41 

^95 

5,38 

nQtA PerformantS 

_ 3,18 

2^64 

2,72 

1,'65 

2,44 

Nota LEVEL 

3.63 

3,26 

3.26 

3.11 

3,03 



LOC 

Nume 

Model 

VA (vol^i amperi) 

Ofertant _ 

Telefon _ 

Pre|[EUR] (ftra TVA) _ 

Dotari 

Tip carcass (plasticj metal) 


.16 

. Tripp-Lite 
internetX525 
J25 


Flamin go C omp uters 
021-2 225041_ 


1 7 _ 

Ever-Power _ 

S tandard Y~-dl 07 

^IdO 

Quart z Compute r 


80 

Pl astic _ 


021-4109948 
40 


Plastic 


18 _ 

Apollo 

1P65F _ _ 

65d _ 

Chrome Computers 
021-3306264 

3^ _ 

Plastic 


19 


Tripp-Lite _ 

dmniv sint50d 

50 0 _ _ 

Flamingo C omputers 
02l-222504] 

75 


20 _ 

.Inoyatec _ 

Compact 900 _ 

600 

UltraPRd Computers 

loll -2fl 7090 _ 

95 


Plastic_ 
DA 


Plast ic 

DA 


Buton test/stoD alarm 

NU 

NU 

NU 

NU 

NU 

Indicatori _ 

Led indicator power 

DA 

DA 

DA 

DA 

DA 

Led indicator paterie 

NU 

DA 

DA 

DA 

NU 

Led indicator supra sarcinS 

DA 

DA 

NU 

Nil 

NU 

Led indicator service 

NU 

NU 

NU 

NU 

NU 

Conectori 

Port comunicare PC (Serial) 

NU 

DA 

DA 

NU 

DA 

Port comunicare PC (USB) 

DA 

NU 

NU 

NU 

NU 

Conectori protecfie RJl 1 (Fax-Modem) 

DA 

DA 

dA 

NU 

DA 

Conectori protecjie RJ45 (Ethernet) 

NU 

NU 

NU 

NU 

NU 

lesiri sustinere pe baterie (Tip IEC-C13) 

6 

2 

2 

2 

3 


le^iri soj^ilnere pe baterie (Tip Shucko) _d 

lesire protejatS fSrS baterie (T ip IEC-C13) 0_ 

lesire prote j atS fa rS baterie (Tip Shucko) 0 _ 

SigurantS electrics (FuzibiS/AutomatS) FuzibilS 

CabJun 

Cablu alimentare UPS _0 _ 

Cabluri a li me ntare consumatori (PC) 1_ 



J _ 

NU 


1 

2^ 

NU 


Cablu comunicare PC (Serial) 

DA 

DA 

DA 

NU 

DA 


Cablu telefon 

NU 

DA 

NU 

._.Ny 

NU 


Software/Manual _ _ _ _ 

Spftw^e^ mon ifprizare 

DA 

DA 

DA 

NU 

NU 


NotS manual (d-3) 

1 

1 

1 

2 

i 


Manual limba romanS 

NU 

NU 

DA 

NU 

NU 


PerformantS _ _ . _ _ 

Timp pans la alarma battery low (secunde) 

225 

155 

215 

231 

66 


Timo final sustinere PC (secunde) 

318 

280 

215 

260 

156 


Note obtinute . _ 

NdTA Dotare 

6,16 

4,67 

5,98 

2,87 

4,41 


NOTA PerformantS 

2,23 

1,93 

1.55 

1.86“ 

1,06 


Nota LEVEL 

3,02 

2.48 

2.44 

2,06 

1,73 
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3DMark 2003 


GIGABYTE 3D1 

Dual 6600GT GPUs On Singla Card 


ATI X850XT Platinum 


Rasults based on GIGABYTE'S internal lab testing 
Tdtting Gxifiguratlon: 

AMO Athlon 64 3800* procMMr, GBT GA-KBNXP-SU mottwrboard. IGMS OOR400. SATA TZOOOHPM HOD. Wlndowi W 3DMarfc 
2003 «W. 3.4, NVIDIA drivof var. 71.24, ATI driver vw. 8.062 


The Performance Leader 


The World's First Dual 6600GT GPU Graphics Accelerator 

+ K8NXP-SLI8 SIGMA Motherboard 


Dual 6600GT 
Graphics Accelerator 


D.P.S. K8 

Dual Power System 


GN-WPKG 

WLAN Card \ 


%jr2005 

limited ED 


. , X ICSNXP’SLI Motherboard 

3D1 Graphics Accelerator^vWAr 


GA-K8NXP-SLI ^ 

NVIDIA nForce4 SLI Chipset 

8 SIGMA Series Motherboard 

Supports Socket 939 Athlon64 FX/Athlon64 processor 


GV-3D1 Dual 6600GT Graphics Accelerator 


Dual Cooling System 


^j, 200S 


256MB 

GDDR3 

Memory 


Dual 6600GT GPU 


HDTV Support 


NOTE: 3D1 is compatible with the GIGABYTE GA-K8NXP-SLI motherboard ONLY. 


AMDfcl 


AMDCI 




r; f'nupt. 

SGOOar^ 


Pentru mai multe informatii. va rugam sa contactati distribuitorii nostri 


These speed settings are not guaranteed by GIGABYTE 

The specifkation and pictures are subject to change without notice. 

All trademarks and logos are the properties o< their respective holders 
■ Any overclocking is at user’s risk. Giga Byte Technology shall not be responsible 
lor any damage or instability to your processor, motherboard, or any other components 


^€lkO 


TORNADO SISTEMS/ 
BOXCOM, ROMANIA 

Tel 4021.312.75 07 
Fax. 4021.312 98 20 
vvww tornado ro 


K Tech Electronics 

Tel 4021 224 45 35 
Fax 4021 224 55 87 
WWW ktech ro 
WWW uitrapro ro 


Caro Group srI 
Tel 4021-3137109, 
3137110, 3137111 
WWW caro ro 


ELKOTech Romania 
Tel 4021 224 60 94/95/96 
Fax 4021 224 60 97 
WWW elko ro 


GIGABYTE 


WWW. gigabyte, com.ro 















feaion de abonament: LEVEL 03/05 ■ talon i 

1 completarea lalonului al5turat imi exprim consimtamantui ?n itkkI expres jii neechivcK |Xfntru ca orice Hf Prin completarea talonului 
. cu caracter [personal cuprinse in acest ckxument sa intre in baza de date a \'ogel Burda Communications date cu caracter personal ci 

iiru a putea fi prelucrate si utilizate de aceasta in orice activitati legate de marketing, de promox are a |jentru a putea fi prelucrati 

loroterte. produsesi ser\ icii, in contormitatecu legislatia in vigoare. noiloroterte, produsesi se 






level] TaloanE 



^alon de 
comanda 

Decupati talonul din revista^ 
completati-l expediati-l 
Tmpreuna cu dovada piatii 
pe adresa 

loana Badescu, OP 2 CP 4, 
500530 Brasov 


Plata se poate efectua prin 
mandat postal pe adresa 
loana Badescu, OP 2 CP 4, 
500530 Brasov 
sau prin ordin de plata in 
contui 

Vogel Burda Communications 
R071ABNA0800264100060476 
deschis la ABN AMRO Bank 
Brasov. 

Taloanele care nu sunt msotite 
de dovada plafii NU VOR FI 
LUATE iN CONSIDERARE! 


^alon de 
abonament 

Decupati talonul din revista^ 
completafi-l ^i expediati-l 
impreuna cu dovada plafii 
pe adresa 

loana Badescu, OP 2 CP 4^ 
500530 Brasov 
Plata se poate efectua prin 
mandat postal pe adresa 
loana Badescu, OP 2 CP 4 , 
500530 Brasov 
sau prin ordin de plata m 
contui 

Vogel Burda Communications 
I R071ABNA0800264100060476 
I deschis la ABN AMRO Bank 
Brasov. 

Pentru bugetari^ plata se face 
m contui nr. 

RO90TREZ1315069XXX000746 
deschis la Trezoreria Brasov. 
Taloanele care nu sunt msotite 
de dovada piatii NU VOR FI 
LUATE IN CONSIDERARE! 




€URO 

ENT€RTAtNM€NT 

eNTGRPRISeS 


I'bourne ^ 

If : SUPREMAd^ 

' /Sti'PREMATIALUIJ^ 

v bourne_ 


Ca^tiga unul din cele S DVD-uri 
cu f ilmul Supremaf ia lui Bourne 
CThe Bourne Supremacy) 

Cine este actorul principal din filmul Suprematia lui 
Bourne (The Bourne Supremacy)? 

a. Matt Damon ■ 

b. Bruce Willis ■ 

c. Sylvester Stalone ■ 


Nume, fjrenume 
Sir. 

Localitate 
Telelon I 


Risf^unsul il g5se>ti m articolul dc'spre filrnul Suprematia lui Bourne (The Bourne Supremacy) din acesl numSr al revistei. 








































































Cu ocazia acestei minunate luni a 
Marti^orului, cand fiecare alearga sa caute 
ceva pentru persoana iubita, noi avem 
cateva sugestii. De exemplu, acest 
Samsung E720. Este un model foarte nou, 
foarte robust, foarte elegant extrem de 
barbatesc. In dotarea standard sunt in- 
cluse doua ecrane, sunet polifonic pe 64 
o lelefonica imensa in 

C3re se pot stoca pana la 1 .000 de nume 
Cl/ (2 numere fiecare o poza bine- 
inteles, 90 de mega de memorie pentru 
stocarea de fotografii, MP3-uri, MMS-uri 
sau clipuri video. Acest spatiu este ab- 
solut necesar pentru camera foto inclusa 
ce dispune de un senzor de 1,3 mega- 



j Philips 7BO 


I Oficial, acest telefon inca nu exista pe 
pia^a. El este Tnca la stadiul de agent 
j secret. Spre disperarea lui, noi am reu^it 

j sa Ti facem cateva poze ^i sa-l „des- 

j coasem" pana la cele mai mici ^urubele. 

: De exemplu, una dintre cele mai tari 

i chestii este sistemul de rotafie a display- 

I ului, la 1 80 de grade. La dimensiunile 

' ecranului era pacat sa nu dispuna ^i de o 

camera foto de^teapta. De aceea este 
inclusa ^i aceasta funcfie, gra^ie unui 
! senzor de 1,3 MP. Rezolu^ia maxima a 

fotografii lor este de 1.280 x 960 pixel!, 
i Pentru stocarea fotografii lor sau a 

filmulefelor, telefonul dispune de 20 MB 
, de memorie interna. Transferul acestora 


pixel! ^i de o rezolutie de 1.280 x 1.024 
pixel!. Cine doreste, poate folosi acest 
telefon ^i pentru browsing pe Internet 
gratie functiei GPRS din clasa 10 ce poate 



CARACTERISTICI: 

Dimensiune: 91 x 45 x 23 mm 

Greutate: 87 g 

Displayl: TFT - 256.000 culori 

Rezolufie Display: 1 76 x 220 pixel! 

Display2: OLED - 65.000 culori 

Rezolutie Display: 96 x 96 pixell 

Tip acumulator: Li-Ion 

Stand-by: N/A 

Talk time: N/A 



Pun pariu cu voi ca mai mult de ju- 
matate dintre utilizatorii de telefoane mo¬ 
bile din tara asta nici macar nu au auzit 
de firma Pantech. Ei bine, sa ^tlfl ca dra- 
gala^enia produsa de ei nu e chiar atat 
de rea. Spre deosebire de alte modele, 
GF100 are foarte multe rotunjimi. Cu 
excepfia ecranului, absolut tot tinde spre 
aceasta forma geometrica. Nu zic ca e 
neaparat rau, ba dimpotriva. In acest fel 
putem sa beneficiem de ringtonuri poll- 
fonice ^i de cateva 3D. 5i acest model sta 
foarte bine la capitolul agenda telefonica, 
unde poate stoca 1.000 de numere. Ifi ia 
o ora sa navighezi de la un capat la altul. 

La capitolul nu prea ma atrage, a^ 


catre un PC, de exemplu, se poate face 
prin intermediul portului infraro^u. 
Modelul final va dispune ^i de cateva 
joculefe, cel de fata avand doar 
posibilitatea de a le download-a de pe 
Internet. 

CARACTERISTICI: 

Dimensiune: 91 x 44 x 23 mm 

Greutate: 97 g 

Display: TFT - 65.000 culori 

Rezolutie Display: 128 x 160 pixel! 

Tip acumulator: Li-Ion 

Stand-by: N/A 

Talk time: N/A 



include antena. OK, am mteles ca e un 
model triband, dar totu^i, la cat de pla- 
pand arata acea antena, parca o ^i vad 
ca cedeaza la prima „depozitare" 

Tntr-o po^eta. 


CARACTERISTICI: 


Dimensiune: 82 x 44 x 23 mm 

Greutate: 85 g 

Displayl: STN - 65.000 culori 

Rezolutie Display: 128 x 128 pixel! 

Display2: STN - 65.000 culori 

Rezolutie Display: 96 x 64 pixel! 

Tip acumulator: Standard Li-Ion 

Stand-by: pana la 200 de ore 

Talk time: maxim 3,5 ore 
























































LEVEL 
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> 
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U) 
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Lifestyle - DVD 


Suprematia lui Bourne 
The Bourne Supremacy 


Matt Damon, ca^tigator al 
premiului Oscar, e din nou Jason 
Bourne, fost asasin cu o instruire 
perfects, in acest film de acfiune 
inteligent ^i plin de suspans. 

Suferind de amnezie. 
Bourne ^i-a lasat in urma trecu- 
tul violent ^i duce o viafa nor¬ 
mals, alaturi de prietena sa, 
Marie. Dar planurile lui pentru o 
viafa pa^nica se naruie atunci 
cand scapa cu greu dintr-o ten¬ 
tative de asasinat. Urmarit de un 
du^man necunoscut. Bourne se 
dovede^te a fi o finta greu de 
doborat ^i un om a carui pre- 
gatire, hotarare ^i rezistenfa nu 
pot fi subestimate. 

Palpitant, cu incredibile 



0 


urmariri de masini, Supremafia 
lui Bourne e unul dintre cele 
mai inteligente ?i mai pline de 
acfiune filme din ultimii ani. 


An: 

Gen: 

Distributie: 

Regie: 

Suport: 

Compania: 


2004 

Actiune 

Matt Damon, Franka Potente, Brian Cox, 

Julia Stiles, Karl Urban 

Paul Greengrass 

VHS ^i DVD 

UNIVERSAL PICTURES 



Mumia C1S3S) 

The Mummy C^SSS) 

Interpretarea legendara a 
lui Boris Karloff a devenit un 
punct de referinfa m analele 
istoriei cinematografice. \n rolul 
mumiei Im-Ho-Tep, el este 
remviat accidental dupa 3.700 
de ani de o echipa de arheologi 
britanici. Printr-un flashback din 
fosta lui viafa aflam ca 
Im-Ho-Tep a fost un mare preot 
imbalsamat de viu drept 
pedeapsa ca a mcercat sa o 
reinvie pe vestala virgina pe care 
o iubea, dupa ce aceasta a fost 
sacrificata. Din nou in viafa, el 
porne^te in cautarea iubirii atmosfera de vis, ramane o 

pierdute. Astazi, la 73 de ani de capodopera nu numai a genului, 

la lansare, Mumia, un film cu o ci a tuturor timpurilor. 


An: 

Gen: 

Distributie: 

Regie: 

Suport: 

Compania: 


1932 


Horror 

Boris Karloff, Zita Johann, David Manners 

Karl W. Freund 

DVD 

UNIVERSAL PICTURES 


Cola'teral 

Collateral 

Vincent (Tom Cruise - 
Minority Report, Misiune 
Imposibla 2) este un asasin cu 
sange rece, calculat ^i pe deplin 
stapan pe jocul sau. Max (Jamie 
Foxx - Ray, Ali) este un ^ofer de 
taxi cu vise marefe ^i fara nici o 
realizare. In aceasta noapte 
predestinata. Max trebuie sa-l 
transporte pe Vincent la locul 
viitoarei sale lovituri - o noapte, 
cinci opriri, cinci asasinari ^i o 
evadare. Aruncafi unul \n viafa 
celuilalt, nici unul dintre cei doi 
nu va mai fi la fel. In aceasta 
noapte totui se schimba... 



An: 

Gen: 

Distributie: 

Regie: 

Suport: 

Compania: 


2004 

Thriller 

Tom Cruise, Jamie Foxx, Jada Pinkett Smith, 
Mark Ruffalo 
Michael Mann 
VHS si DVD 

PARAMOUNT HOME ENTERTAINMENT 


Metellica: 

Some Kind of Monster 

Filmul este o abordare 
extrem de intima a uneia dintre 
cele mai mari formafii rock din 
toate timpurlle. Some Kind of 
Monster va poarta in studio ?i Tn 
sufletui membrilor formafiei, Tn 
perioada Tnregistrarllor la albumul 
St. Anger, distins cu premiul 
Grammy ^i atunci cand trupa 
Tncearca s3-^i croiasca drum prin 
lipsa totala de comunicare, 
dependenta de narcotice, haosul 
familial, moartea unui membru ?i 
destramarea grupului ce parea la 
un moment dat iminenta in timpul 
celei mai tulburate perioade din psihodrama rock 'n' roll pe doua 
istoria lor de 20 de ani. Cu discuri nu se compara cu nimic 

numeroase bonusuri, aceasta din ce afi mai vazut pana acum. 



An: 2004 

Gen: Music History 

Distributie: James Hetfield, Lars Ulrich, Kirk Hammett, 

Robert Trujillo, Jason Newsted, 

Regie: Joe Berlinger, Bruce Sinofsky 

Suport: VHS/DVD 

Compania: PARAMOUNT HOME ENTERTAINMENT 


Filmele sunt distribuite de EURO ENTERTAINMENT ENTERPRISES. Telefon: 021-203.96.69 
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In 4 mm veti gasi 


loate intr-un singur nume 



• 130.000 de semne 

• peste 100 imagini 

• drive teste 

• supercar 

• mondocar 

• evenimente 

• avampremiera 
•tuning 

• cover story 

• utilitare 

• retro mobif 

• autospionaj 

• high tech 

• moto 

• interviuri 

• sporturi cu motor 

• piata auto 

• 84 de pagini cu numai 35.000 lei 


auto^SRM 















LEVEL ConcursurI 






Au ca^t^igat cate un 

JOYSTICK WIIMGMAIM 
FORCE 30: 


Logitech 


Au ca^'fciga't cate un volan 

MOMO RACIIMG FORCE FEEOBACK: 


Cvasnai Gina din Pa^cani 
Borlea loan din Margina 
Ghoerghe Vasile din Trestiana, Grivifa 
5ureca Florin din Turnu Severin 
Popa Dragon Cezar din Sebe^ 

Craia Razvan din Calara^i 
Dochiu Marian din Slobozia 


Sabu Horia Octavian din Sebe^ 

Eremia Petre din Tulcea 

Vlaicu Florin din Olteni^a 

lonica Robert George din Valenii de Munte 

Stoian Tudor din Bucure^ti 

5tefan Cosmin din Galab 

Bigica Andrei din Bucure^ti 






Logitech 


Logitech 


Au ca^tigat; cate un 

GAMEPAO PRECISIOIM USB: 


Popa Stelian din Brasov 
Buia Noris din Mocira 
Casu Ligia din Constanta 
lancu Florin din Bucure^ti 
Rosu^ Ciprian din Lugoj 
Popa Gheorghe din Hu^i 
Banu Adrian din Cugir 
Matis Levente Zoltan din Borla 
Radutiu Victor din Arad 
Duta Catalin din Craiova 




KNiGgtT S 


Ca^liiga jocul Step Wars > 
Knighte of t:he Old Republic II: 
The Si^h Lords 

De cine este produs jocul Knights of the Old Republic II 
The Sith Lords? 

a. Lucas Arts ■ 

b. Black Isle ■ 

c. Obsidian ■ 


Nuim\ prrnunu* 
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Lifestyle - www. LEVEL 


WWW. 


Museum of Bad Album 
Covers 

www.zonicweb.net/hadalbmcvrs 

Ati fost m piata sa cumparati un 
chil de ceapa v-a stat inima Tn loc 
cand ati vazut la tarabe cel mai nou al¬ 
bum al lui Sorin Micutu' Schwartzi? 
Credeati ca nu se poate mai rau? Ei 
bine, v-a^i in^elat amarnic, iar site-ul de 
fata este cea mai buna dovada. O 
colectie de coperte care dau din hilar m 
horror de Tncepi sa te bucuri ca sigur 
sunt altii mai pro^ti ca ai no^tri. Ah, e ^i 
un top10 acolo, feriti-va ochii! 


tk 5kll I ft 


Writing 359, via Joel 

Brunswick Junior High School 
Brunswick, Maine, USA 04011 
Men’s restroom, 1** floor 

Fuck me suck me, 
make me bleed. 

Kinky sex, 
is what i need. 

I read this above a urinal one day back in 
laughing hysterically, or the strange looks 

Writing 358i via Bubba 

Hotel Lobby Restroom 
Illinois USA 

Men’s restroom, 1*' floor 

Some come here to sit and think, 
some come here to shit and stink, 
but I come here to itch my balls, 
and read the writing on the wails. 

I thought this was a funny poem... 

Writing 357, via Shaggy 

Veronica Hail, Alvernia College 
Reading, Pennsylvania USA 19607 

- Mari*g ragtmnm in fha hacomont-/Hi innort 

The Writings on the Stall 

wwwJhewrJtingsonthestalL com 

Oricine a fost vreodata m via^a lui 
mtr-o toaleta publica a intrat m contact 
cu stilul literar specific omului care 
scapa de o problema. O colectie de 
astfel de „scrieri", exclus anun^urile cu 
„suna-ma!", care dovedesc ca ^i geniile 
merg din cand in cand la buda. 



ContiFan World 

WWW, contifan world, com 

Un nou „slmulator" de fotbal, 
micuf, dragut ^i pe ture. Vine puternic 
recomandat de Rzarectha, care deja ^i-a 
facut strategii ^i striga la omuletii aia de 
fi se face mila de ei. Plus clasament, 
premii ^i altl amarati care de abia 
a^teapta sa ia bataie de la voi. 

■ IVIH^za 



\A/orm Racing 

I is 186.4dwebhosting. com/works/ 
worm 

Da-i cu mausul, sa fuga viermele! 
cioLAN zbiera frenetic ^i freca ca un de¬ 
ment rotifa de la maus. KiMO radea ca tot 
omu', iar Rzarectha se facea ca nu in^e- 
lege. „Repede maaaaa, fara milaaaa!", ne 
invata cioLAN cum sa stricam rotifa, iar noi 
1 1 ascultam. KiMO a facut cel mai bun 
timp. Noi ne-am intristat. Hai, scaita-scarta! 


TINE 

5.825 Seconds 


RESTART 


BEST RECORD 

0.01 Seconds 


work 

Racing 


Scroll Down!! 
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LEVEL UfestylE - PatcH 



Dupa opera^ia estetica. 

Imagine trimisa de Xan. 



Dude, R U insane? 

Imagine trimisa de Mihaila Adrian. 



Yacht-ul fantoma face aparitia. 

Imagine primita de la Tavy. 



Imagine primita de la @ndy. 


Aaaa...U were sayin'? 


Imagine primita de la Bobo. 


Urmeaza aterizarea, 



Imagine primita de la Dragos Croitoru. 



Imagine trimisa de Tavy. 


Castigatorul din acest numar este @ndy. 


Trimiteti imagini pentru patch la adresa rzarectha@level.ro. 
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Ca§tiga unul din gele 

^ abonanriente 

ll 1 LEVELS . 
I pe 6 lurii! ! 


Completeaza formulary I alaturat, 
arunca-l m directia noastra fii opti¬ 
mist! Parerea fiecaruia dintre voi 
conteaza, a^a ca daca vrei sa vezi ceva 
schimbat la revista, CD sau site-ul 
www.level.ro, apuca-te repede de 
formular. Evident, nu ne suparam daca 
ai o parere foarte buna despre tot ce 
facem noi ^i nu vrei sa vezi nimic 
schimbat. 


E^iti Lin cititor infocat de LEVEL, Tfi 
place revista, dar vrei mai mult? Ai ceva 
de comentat la CD-urile de demo ^i joc 
full? AI cinci minute libere? 

Spune-ne parerea ta despre revista 
si, CLi putIn noroc (care poate fi 
influentat printr-o vizita la redactie, 
alaturi de un pile de bani... acceptam ^i 
valuta), vei primi revista gratis, acasa, 
timp de 6 lunl. Ce trebule sa faci? 


DA PAGINA, FII SINCER si COMPLETEAZA FORMULARUL 























































LEVEL ChestionaR 


1. Care este motivul pentru care 
cumperi revista LEVEL: (maxim 3 
variante de raspuns) 

a) coperta ■ 

b) continutui ■ 

c) actualitatea intormatiei H 

d) Litilitatea informatiilor H 

e) continutui CD-ului demo H 

f) continutui CD-ului full H 

2. La ce te uiti prima data cand 
deschizi revista? (un singur raspuns) 

a) la editorial H 

b) la rubrica Review H 

c) la stiri H 

d) la rubrica Hardware H 

e) la rubrica Chatroom H 

f) la Classic Game Collection H 

g) la altele H 

3. Pastrezi CD-ul cu jocul full? 

a) nu H 

b) da H 

Continutui revistei 

4. Cum apreciezi rubricile din Level? 

(1-foarte slab, 10-foarte bine) 

a) News H 

b) Preview H 

c) Review H 

d) Console I 

e) Hardware I 

f) Lifestyle H 

g) Classic Game Collection I 

h) Chatroom I 

4a. Vrei mai multe pagini m revista la 
rubrica (maxim 3 variante de raspuns): 

a) News I 

b) Preview I 

c) Review I 

d) Console I 

e) Hardware I 

f) Lifestyle I 

g) Classic Game Collection I 

h) Chatroom I 


TrimIte chestionarul 
completat la adresa: 

VOGEL BURDA 
COMMUNICATIONS SRL 
OP 2, CP 4, 500530, BRASOV 


Continutui CD>ului demo 

9. Ce genuri de jocuri iti plac mai 

5. Cum apreciezi continutui CD-ului la 

mult? (maxim 3 variante de raspuns): 

categoriile? (1-foarte slab, 10-foarte bine) 


a) Demo 

■ 

a) First Person Shooter (FPS) I 

b) Patch 

■ 

b) Real Time Strategy (RTS) 

c) Screensavers 

■ 

c) Role Playing Game (RPG) 

d) Wallpapers 

■ 

d) Turn-Based Strategy (TBS) 

e) Imagini 

■ 

e) Adventure 

f) Filme 

■ 

f) Action 

g) Drivers 

■ 

g) Real Time Tactics (RTT) 

h) Utilitare 

■ 

h) Simulatoare de zbor/spafiale 



i) Simulatoare auto/moto 

5a. Vrei mai multe chestii la categoria 

j) Simulatoare sportive 

(maxim 3 variante de raspuns): 

k) Simulatoare economice 

a) Demo 

■ 


b) Patch 

■ 

10. Varsta 

c) Screensavers 

■ 


d) Wallpapers 

■ 

a) sub 14 ani 

e) Imagini 

■ 

b) 15-18 ani 

f) Filme 

■ 

c) 19-30 ani 

g) Drivers 

■ 

d) peste 30 ani 

h) Utilitare 

■ 




11. Sexul 

6. Din ce alte surse te informezi despre 


jocuri? (raspuns multiplu) 


a) Feminin 

a) site-uri romanesti 


b) Masculin 

despre jocuri 

■ 


b) site-uri straine 


12. Ocupatia 

despre jocuri 

■ 


c) alte reviste 

■ 

a) elev 

d) targurl 

■ 

b) student 

e) prieteni 

■ 

c) angajat la firma de stat 

f) emisiuni TV 

■ 

d) angajat la firma privata 



e) om de afaceri/liber profesionist/ 

7. Vizitezi site-ul www.level.ro ? 

intreprinzator 

a) da 

■ 

f) somer 

b) nu, pentru ca 



nu am acces la Internet 

■ 

13. VenituI familiei/luna? 

c) nu, din alt motiv 

■ 




a) sub 6.500.000 lei 

8. Ce alte reviste IT&C mai citesti? 

b) 6.500.001 - 15.000.000 lei 

(raspuns multiplu) 


c) 15.000.001-30.000.000 lei 

a) CHIP Computer & Communications ■ 

d) peste 30.000.001 lei 

b) PC Games 4Fun 

■ 


c) PC Magazine 

■ 

14. Cat cheltuiesti pe IT&C/an? 

ci) PC World 

■ 


e) XtremPC 

■ 

c) sub 100 de EURO 

f) Reviste de jocuri 


d) mtre 100-300 de EURO 

din strainatate 

■ 

e) peste 300 de EURO 

m MULTUMIM. 




Str. 

mi Nr. m 

Bl. Sc. I^m Ap. 

LcKitlitalo IlllllllllllllllllllllilllliHi 

m Cod mu 

1^1 ludet 


e-mail 

mmmmHmmm 


Informatiile de mai sus nu vor fi folosite In sc;o[) comercial si nu vor ti date 
publicitatii individual, ci sub forma statistics. 
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ChatrooM 



Mai emotionat ca nicio- 
data, astern pe tundal primele 
mele cuvinte pentru rubrica 
Chatroom. Am observat deja ca 
Chatroom-Lil este o parte a 
revistei la care tineti foaite mult. 
Va multumesc pentru scrisorile 
si mail-urile trimise ^i, fara a 
mai pierde timpul, propun 


prima mea tema. Pentru data viitoare va veti intoarce 
in timp ^i veti rememora prima voastra intalnire cu un 
joc video. ContextuI Tn care s-a petrecut ciudata intal¬ 
nire, impresii, tentativele de a tura HC-ul vecinului, tot 
ce s-a intamplat in acel moment magic. Va reamintesc 
ca de acum adresa de mail pe care puteti trimite ras- 
punsLirile voastre este rzarectha@level.ro. Acum va las 
Tn compania lui Dizzy, Gordon si a lui Nimbus. 


Rzarectha 


Andrei Ludosan 

„REINTOARCEREA OULUl 

Datorita formei sale incon- 
fundabile de ou, nu se putea as- 
cunde prea usor. Nu-^i putea nici 
macar imagina cum s-ar fi putut 
deghiza. Insa, cum statea el ^i 
medita la cum poti deghiza un 
ou, Ti veni Tn minte o maxima 
uluitoare: „ln a^a fel Tncat nimeni sa 
nu te poata recunoaste vreodata, 
ideal ar fi sa te deghizezi Tn tine 
Tnsuti." 

Era tare multumit de maxima 
formidabila pe care tocmai ^i-o 
amintise, singurul neajuns pe care 
TI simtea fiind neputinta de-a o 
plasa ideologic. Nu-si putea 
aminti nici Tn ruptui capului de la 


ce filosof chinez o preluase, de acum Tn repertoriul sau 
personal. Cum niciodata nu fusese prea entuziasmat de 
actui pur al gandirii, abandona repede problema, 
trecand, ca un veritabil ou de parte masculina, la fapte. 

Rava^it de emofia momentului, scoase aproape 
tremurand, dintr-un buzunar al vechilor izmene de 
lucru, o cheie aurita. O privi emotionat. Ceea ce Ti 
reamintea acea cheie de pe care se cam cojise, la drept 
vorbind, aurul, TI rascolea pana-n varfurile degetelor sale 
de ou. In momentui Tn care o va introduce Tn broasca 
dulapului blindat de tip militar - modelul romanesc cu 
gauri - amintirile toate vor reveni. 5i, fredonand un 
cantec vechi din tinerete, porni spre dulap. ^\-\ zicea el 
cam a^a: „Drumurile tineretii, toate / Drumurile si 
iubirea..." 

Din dulapul vechi scoase, mucegaita si ca vai de 
lume, uniforma din tinerete. Baschetii, alb cu rosu, 
acum murdari de noroi de la orele de fotbal din parcul 
Tineretului, manusile de box albe, cam jerpelite de 


cand i le Tmprumutase lui 
Doroftei la un meci, toate Ti 
pareau lui ca fiind la fel Tn 
lumina orbitoare a anilor tinerefii 
^i poate ^i Tn lumina faptului ca, 
acum, ochii lui vedeau mult mai 
putin ca altadata. Desigur, era 
vina celor de la Code Masters, 
care TI Tnnebunisera cu pixelii lor 
^i cu faptui ca tot timpul trebuia sa 
rezolve cate ceva Tn quest-urile 
alea ale lor. I se spusese ulterior 
ca dobandise o forma foarte 
ciudata de strabism, drept pentru 
care trebuia sa poarte lentile de 
contact telescopice. 

5i asa porni legendarul 
Dizzy la un nou drum. De asta 
data fusese stupefiat sa afle ca, 

Tn timp ce el era pe lacul Tei cu 
barca, la pescuit de hamsii, 

Daisy fusese rapita (din nou!). 

De asta data, toate indiciile 
conduceau catre un magnat al 
carnii vii ce avea legaturi cu lu- 
mea interlopa, de^i el nega acest 
lucru. Din cate aflase, acesta 
avea un pa I at undeva foarte 
departe, mult dupa trecerea 
granite! cu Ucraina, pe undeva 
pe langa Taramul Vietii fara de 
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Moarte. Cum acest lucru i-l spusese 
un milog din piata Universitatii, se 
gandi ca mai are nevoie de cateva 
informatii. Astfel, ajunse pe dibuite la 
pre^edintele unei uria^e corporatii, de 
care stia foarte purine, datorita faptului 
ca mediul sau de lucru fusese mtotdea- 
una limbajul Basic. Numele companiei, 
atarnat de sfori, scris cu caractere de-o 
^chioapa la impunatoarea intrare, 
flancata de schele a cladirii, Ti dadu de 
in^eles ca se afla la locul potrivit ^i, mai 
ales, la momentui potrivit. Ajungand la 
etajul 85 al cladirii, sau dupa cum era 
afloat m lift, IcsPe, intreba o secretara ce 
ar fi fost dragu0, dar cam acrita de atata 
stat pe scaun, daca poate vorbi cu 
pre^edintele corporadei. Aceasta li 
raspunse ca domnul Por\\, fiindca a^a 
tradusese Dizzy pluralul englezescului 
gate, nu este disponibil. Atunci, eroul 
nostru trecu nepasator pe langa ea ^i 
dadu buzna m biroul presedintelui. 

Biroul, orbitor, nemaivazut, li lua 
ochii lui Dizzy, li lua ochii nu fiindca 
era nemaivazut, ci fiindca era m reno- 
vare, deci vopsit complet alb cu vopsea 
nemfeasca. lar din neantui nemfesc se 
auzi o voce: 

- Ribbbitt... Tu e^ti Amefitu'? 

Dizzy ramase... ametit de uimire. 

Cine-i cunostea porecia? 

- Cine-i acolo? mtreba el. 

- Nu pe mine ai venit sa ma vezi... 
ribbbitt? mtreba vocea. 

Dizzy T^i puse rapid pe nasul bont 
perechea de ochelari de soare semnafi 
Channel, achizifionafi de ocazie de la o 
taraba din Europa. Privi atent m camera ^i 
tot ce vazu, pe biroul acoperit cu ziare, fu 
ceva verde. Se apropie suspicios ^i rea- 
liza ca pata verde era un broscoi de 
toata frumusefea. 

- Deci tu e^ti cel care-mi va da 
informatiile de care am nevoie?, mtreba 
Dizzy, razand batjocoritor. 


- Ribbbitt... 

Daaa, ce, nu ^tii ca 
daca i se nazare 
unuia ca e mai 
^mecher, ca sa te 
transformi la loc 
din broscoi, tre' sa 
te saruti cu 
pinguinul Linux? 

- 5tii ce, i-o 
reteza Dizzy, mie 
sa-mi spui cum ajung la palatui 
magnatului de came vie. 

- Aahaa, oracai broscoiul ranjind, 
vrei sa ajungi la Zmeu' Zmeilor, da? 
Hehe, baiete, te va costa... 

- Module, TI apostrofa Dizzy ridi- 
cand o spranceana, s-ar putea sa te 
coste pe tine o licenfa de Mac daca nu 
zici rapid ce te-am rugat. 

Broscoiul oracai de cateva orl pe 
llmba lui, sau poate in cod marina, asta 
nu se poate ^ti sigur ^i apol spuse: 

- Apai, flacaule, ZmeuI Zmeilor sta 
departe, departe... Treci peste ^apte 
rauri ^1 ^apte poduri, ^apte tari ^i ^apte 
insule... Apoi mai mergi o gramada... 

Dizzy batea nerabdator tactui spri- 
jinit de tocul u^ii, vopsit nemfe^te. 

- Aaaa... se Tncurca broscoiul, da' 
eu cand vreau sa joc table cu el... iau 
liftui asta de dupa coif ^i... mai urc zece 
etaje. 

Dizzy T^i dezlipl manuka de tocul 
u^li, parasind fara sa priveasca Tnapoi 
biroul devenit nemfesc... 

Urea in lift ^i apasa pe butonul 
marcat in graba, parca, cu un Z. Cat ai 
clipi, ajunse la etajul dorit. U^ile culisara 
scarfaind. I se Tnfafi^a un culoar luminat 
cu spoturi ^i parcurs de stalpi de mar- 
mura neagra. In capat se vedeau doua 
computere a^ezate de-o parte ^i de alta a 
unei usi. In spatele lor erau Paznicii. 

Dizzy traversa voinice^te coridorul 
^1 ajungand in dreptui celor doi paznici. 


T^i drese sugestiv glasul. Unul dintre ei, 
Tnalt, negru ^1 avand probleme serioase 
cu glandele salivare TI privi pe sub spran- 
cene. Dar atat. Dizzy T^i drese din nou 
glasul, mai sugestiv decat prima oara. 

De data aceasta, celalalt, mai scund, 
musculos, cu ^uvife rasta, avand 
dificultafi de vorbire datorita maxila- 
relor, se uita Tntrebator la el. 

- Vreau sa intru la ^eful vostru, 
explica Dizzy. 

- 5i? dadu din umeri cel de-al 
doilea Paznic, Tntorcandu-se la lupta Tn 
refea cu celalalt. 

Nedumerit, legendarul ou Ti privi pe 
cei doi Paznici absorbiti de monitoare. 
Pentru neinifiafi, cei doi erau, desigur, 
stelele a doua serii de filme ce Tnca se 
anunta interminabile. Alien ^i Predator. 

Pa^l printre cei doi ^i u^lle disparura. 
In fata oului nostru se afla, Tn sfar^it, 
dormitorul zmeului. In capatui camerel 
uria^e se afla un pat gigantic. In el se afla, 
a^a cum va asteptafi, ZmeuI Zmeilor, 
Tnconjurat din toate parfile de prinfese. 

- Te a^teptam! mugi el. 

- Hai la lupta zmeule, sa vedem 
care-i mai tare! TI Tnfrunta Dizzy, avand 
senzafia ca citeaza din clasici. 

ZmeuI sari din pat ^i racni furios Tn 
momentui Tn care atinse podeaua, ce se 
sparse acolo unde aterizasera genun- 
chiul ^1 pumnul sau. Ridicandu-se, T^i 
dadu jos halatui dand la Iveala pecto¬ 
ral ii zdrobitori ^i nou I braf-robot cu 



DIZZY: THE ULTIMATE CARTOON ADVENTURE 
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procesor grafic de ultima generatie ce-i 
fusese montat de curand, ca upgrade. 
De fapt, buzduganul era acum inutil ^i 
statea ruginit intr-un colt. 

Dizzy, privindu-l neimpresionat pe 
zmeu, i^i trecea greutatea de pe un 
picior pe celalalt. Brusc, ca din neant 
(probabil tot nemtesc) scoase un railgun 
nou-nout. Fara sa stea pe ganduri, il 
sageta pe zmeu drept in frunte. Acesta 
cazu pe spate ca o scandura. 

Oul, cu un rictus m coltui gurii, i^i 
sufla blazat praful de pe arma. 

- Primul frag e al meu, zmeule! 5i 
urmatorul FPS bun pe piafa o sa fie Real 
World Dizzy, sa ^tii ^i tu! 

5i tragandu-^i pe frunte palaria 
pana atunci inexistenta, le zambi 
prinfeselor." 

Sharpalau 

Jn umbra 

[...] In fata lui se deschidea sala 
tronului. E atat de bine pazita! Trebuie 
sa gasesc alta metoda de a ajunge la 
tinta. Avea timp sa se gandeasca ^i mtu- 
nericul culoarului li oferea protectie. 

Pa^i grabiti se auzeau din capatui opus 
al holului. Un mesager! Era un Wood 
Elf imbracat ridicol. Drept arma avea un 
hammer foarte mare, pe care cu greu l-ar 
fi manuit m lupta, msa era foarte impu- 
nator. Pe cap purta un coif galben, cam 
mare pentru el. In piciorul drept purta o 
cizma de piele, iar m cel stang un 
pantof comun. In rest, era imbracat m 
haine comune, murdare ^i rupte. Fara 
mdoiala, dupa llvrarea mesajului cainii 
de paza ai regelui l-ar fi omorat. Deci o 
sa-i fac un serviciu, nici n-o sa simta... 
Pumnalul acfiona singur, ca ^i cum ar fi 
^tiut ce are de facut, ca ^i cum ar fi me- 
morat o mi^care repetata de prea multe 
ori. Trupul mesagerului se prelinse meet 
pe perete. O lovitura curata, letala, nici 
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un sunet, foarte 
putin sange. O 
mana de maestru! 

Elful avu timp sa 
vada fata asa- 
sinului, luminata 
pentru o fractiune 
de secunda. Ochii 
lui se mgrozira ^i, 
de^i erau stin^i de 
imediata apropiere a 
mortii, se 

mflacarara subit de 
o ura nemarginita. ll 
cunoscuse pe omul 
acela, el fusese 
pierzania sa, din cauza lui fusese izgonit 
din Casa Hlaalu ^i din Ghilda Hotilor ^i 
ajunsese sarmanul aventurier care era 
astazi. Acea umbra a noptii era Nimbus, 
omul care in cateva clipe li distrusese 
intreaga viafa, omul care li luase... ^i cu 
siguranta gandurile l-ar fi dus mult mai 
departe pe sarmanul Wood Elf daca firul 
vietii sale nu s-ar fi mtrerupt. 

Sosirea mesagerului fu anuntata. 
Portile salii tronului se deschisera larg ^i 
lumina mvalui silueta misteriosului me¬ 
sager. Regele facu un semn garzilor sa 
se retraga ^i mesagerul se apropie de 
tron mgenunchind. Perfect! Dar de ce 
le-a spus garzilor sa se retraga? 

- Ridica-te! 

Mesagerul se ridica. De^i era mva- 
luit mtr-o mantle mtunecata a carel glu- 
ga nu li lasa la vedere nici fata, se putea 
ghici ca e un elf. l^i lasa gluga sa alu- 
nece u^or, luminandu-^i fata. 
Intr-adevar, era un Dark Elf, un 
Dunmer, un elf cu pielea mtunecata, 
spre deosebire de High Elves sau 
Altmerl, care au pielea deschisa la 
culoare, asemanatoare cu a oamenilor. 
Trasaturlle fetei tradau viafa pllna de 
aventura de care avusese parte 
mesagerul. Avea o cicatrice adanca. 


ro^ie pe ochiul stang, care se mtindea 
de la tampla pana la baza nasului. 
Ochiul care fusese taiat era acum ro^u 
^1 li dadea o aparenta demonica elfului. 
Urechea stanga era ornatS cu dol cer- 
cei, unul m partea de jos, celalalt m 
partea superioara a urechii, legati cu un 
lant care ^erpuia prin desele gauri din 
urechea Dunmerului, urme ale unei 
torturi. Fata sa msa nu era hidoasa, cl 
era chiar placuta privirii. 

- Apropie-te ^1 da-mi scrisoarea! 
Cineva se va ocupa de rasplata ta. 

Mesagerul mainta cStre tronul pe 
care statea a^ezat imparatul. Printr-un 
gest brusc, mtinse pergamentui regelui, 
msa acesta nu schitS nici un gest. Ochii 
imparatului se pierdeau din ce m ce 
mai mult m orbite, trupul sau era din ce 
m ce mai moale, expresia fetei trada ura 
ce se acumula, voia sa strige, sa urie, 
msa urietele sale se pierdeau in ^oapte 
pe care nici el nu putea sa le auda. 
Mesagerul mvarti pergamentui ^i un val 
de sange ta^ni din locul unde perga¬ 
mentui atingea pieptui imparatului. 
Acesta i^i dadu m sfar^it ultima suflare, 
lasandu-^i capul sa curga meet pe umarul 
drept. Dunmerul i^i retrase mana cu 
scrisoarea, lasand m urma pumnalul 
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implantat m pieptui imparatului, pum- 
nal atat de bine ascuns m sulul de hartie. 
Elful ramase studiind lovitura pe care o 
aplicase Tmparatului. Lovitura a fost de- 
parte de perfec^iune, probabil oboseala 
T^i spusese cuvantul. Dar nu mai era 
timp de pierdut, trebuia sa-^i faca ie- 
^irea. Privi m jurul sau. Sala tronului era 
mica, dar malta, sus^inuta de patru piloni. 
Peretii erau decorati cu tablouri ale fo^- 
tilor regi ^i regine. Pe peretele din par- 
tea stanga a tronului se gasea o usa. 
Perfect! Asta trebuie sa fie terasa. U^a 
era mcuiata, dar Nimbus era Master 
Thief al regiunii Vvardenfell, ca dovada 
poseda Skeleton Key-ul primit de la Jim 
Stacey, tntr-adevar, u^a conducea spre 
terasa. Era noapte. Gradina palatului se 
mtindea pana la ziduri. Nimbus se lasa 
mvaluit m umbra ^i m scurt timp ajunse 
m afara curtii palatului. Reu^ise! 

Diminea^a, m tot ora^ul se zvonea 
ca imparatui a fost asasinat. Unii spu- 
neau ca asasinul facuse o mare gre^eala, 
msa nimeni nu ^tia care este aceea, a^a 
ca zvonul a fost m scurt timp uitat sau 
s-a transformat dupa imagina^a fieca- 
ruia m zvonuri mincinoase pline fie de 
eroism, fie de dramatism. 

[...] Inelul era a^a de aproape acum, 
dar cat de lung fusese drumul! Simtea 
oboseala in fiecare mu^chi care era acum 
incordat. Atat de lung! Atat de aproape! 
Un ultim inamic ^i calea era libera. Nu 
trebuie sa ma grabesc! Se afla in spatele 
inamicului. O lovitura scurta. Cadavrul 
cazu zgomotos, msa sunetui scos de 
impactui cu solul fu extrem de ciudat, ca 
^i cum trupul acela inert s-ar fl spart in mii 
de bucafele, dar trupul era mtreg, cada¬ 
vrul acela nu putea sa se sparga. Gandu- 
rile o luara inainte, nu mai putea sa le 
urmareasca, msa concluzia o pricepu 
mdata... O mana mcle^tata pe pumnal 
a^tepta ordinul de atac deasupra lui. 
Nimbus statea mtins in pat. Repede, 
trebuie sa ac^ionez repede! Prinse mana 
umbrei de deasupra lui m timp ce mana 
cealalta se scurgea pe pumnal. Lama 
maronie despica aerul penetrand armura 
u^oara de piele. O singura picatura de 
sange. Nimbus i^i proiecta adversarul m 
perete. Privi m ochii umbrei... banuia, 
stia, gasea confirmarea m ochii Dun- 
merului. Oare la ce se gandeste acum, la 
ce se gandeste cand stie ca in cateva 
secunde va muri, cand stie ca otrava 
circula prin sangele lui? Silueta se prelinse 
meet, meet pe perete, parca implorand un 


ragaz mai mare pentru a-^i aminti 
mtreaga sa viafa. Langa trupul asasinului 
o cana sparta: zgomotui care il trezise, 
zgomotui care se confundase cu bufnitura 
caderil unui cadavru, zgomotui carula il 
datora viafa, gre^eala umbrei-asasin. 

In urma perchezihei. Nimbus gasi 
un document. Cumva, prin asasinarea 
Tmparatului, T^i atrasese noi inamicI, 
Tncurcase planurile Dark Brotherhood- 
ului, iar acum Tntregul Dark Brotherhood 
era pe urmele lui. Fara sa ^tie, aprinsese 
flacara dintre Morang Tong ^i Dark 
Brotherhood. Vechea rafuiala se 
transforma Tntr-un adevarat razboi. 
Razboiul era inevitabil, era doar o ches- 
tiune de timp. Trebuie sa ajung cat mai 
repede la sediul Morang Tong. Fratii 
mei pot fi luah prin surprindere." 

Fryder a.k.a KLAEb 

O Zl DIN VIAJA LUI 
GORDON FREEMAN: 

Spawn Server d2_"Alege DA alege 
free" (man)_05 

begin loading bored faces (loads 
materials) 

End loading moaca 
execing skill.cfg -sv_cheats 3 
Game started 

SteamWaitForBuying3000$PC 

failed 

Initializing stolen source code 

renderer. 

execing 128blt textures [Fog 
Engine] 

7.00 AM [Zombie Alert] 

[Crowbar Swoosh] 

[Sprint On] 

*pain* 

*death* 

*death* 

8.00 AM [Door Sound] 

[Grenade Timer] 

[Grenade Explosion] 

[EXPLOSION] 

*death* 

*death* 

[Medkit Pickup] 
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[Ammo Pickup] 

9.00 AM 
<suna ceasul> 

[Single Shotgun Blast] 

[Single Shotgun Blast] 

<reminder: consult physician due 
to eyesight (texture quality) loss - ranga 
se vedea prin ochelaril zgaria^l ca un 
burete, ceva inacceptabil ca asigurarea 
Ti expira, platita scump de G-Man la 
TnceputuI parteneriatului lor: „As for the 
suit, I think you've earned lt"> 

10.00 AM 
[Engine start] 

[Tau Cannon Jolt] 

[Tau Cannon Jolt] 

[Tau Cannon Jolt] 

*death* 

[Wood Splintering] 

*death* 

<suna mobilu> 

<"Aici Activision. Maine expira 
contractu I. Se va face proces. Ai de 
ales: ranga, ^paga sau manga ! Totu^i, 
putem sa discu...> 

[Primary Fire] 

[Primary Fire] 

11.00 AM 

<"Oglinda, oglinjoara, cine-l cel 
mai orgolios din toata ^ara ?" > 

[Shattering Glass] 

12.00 AM 

<un supererou T^i spala suit-ul nu 
cu Detergent Obl^nult, ci cu noul 
lambda, pentru cei cu „MIT education" 
> 

13.00 AM 

<NIMIC nu este mai bine decat o 
tura cu buggy-ul dupa munca> 

[Turbo on] 

[Water Splash] 

[Engine stalled In Water] 

[Drowning] 

[Low Health Warning] 

[Dath] 

[beep-beeep- 

b cccccxxxxxxxxxxx!ceeccccxxxxxxxxxxxxxxxD p] 

USER FATALITY 

Asslgment:5omer 

Subject:Freeman 

Reason: Failure to preserve mission 
critical resources ( nu ne mai trageti pe 
dreapta...) 

14.00 AM Tncalecat pe un 
facehugger a^a ^i v-am pus povestea, 
aaa, mea? 
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Fanatic Gamer 
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LG Romania 
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FHM 
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K Tech Electronics 
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Caro Computers 
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Autoshow 
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Flamingo Computers 
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PC cdrom 


The Roots 

Un RPG m care sa 
prinzi radacini 


Scrapland 

Fier vechi sau aur curat? 


Shadow of the 
Phoenix 

Vrajitorii se mtorc cu 
forte proaspete 


Will of Steel 

Strategie pentru cei cu nervii de 
otel 
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'' MICRO-STAR INTERNATIONAL 

Link to the Future 




Get in 
the GAME 


Continuand traditia MSI de a mcorpora procese tehr 
inovative folosind tehnici de proiectare de varf, soluAi 
MSI beneficiaza de cele mai avan^ate si sofisticate ti 
de racire si de marire a fre^ventei de functionare (ovfei 


Mecanismele avanstate de rjfcire ofera frecvente i 
mai ridicate, in timp ce ten)peratura procfesorului 
este mentinuta in limite n^rmale, un companion pi 
entru rularea^oct^rilor din noua ge'^eratiel 







Alege nivelul de overclocking mm 

Interval de variatie y .. “ 

Tntre 2 -10% in 6 trepte 

Reglare automata a parametrilor 

Cea mai buna cale de optimizare a vitezei procesorului 

graflc si a memoriei pentru performante maxima 

Setarea automata a limitelor de overclocking 

pentru eliminarea supraTncalzirii sau a deterlorarii 

Optimizat pentru toate placile grafice 



114.000 lei/luni 


NX6200TC-TD64E 

• NVIDIA GeForce 6200 TC 
- Interfats PCI-E 

• Memorie 64MB DDR 
•le?ireTV/DVI-l 

• Live VGA BIOS/Driver 



RX700PRO-TD128E 

• ATi Radeon X700 PRO 

• Interfats PCI-E 

• Memorie 128MB DDR 

• le^ire video / DVI-I 

• Live VGA BIOS/Driver 
Inclose Utilitare & Jocuri 3D 



NX6600-VTD128E Diamond 

• NVIDIA GeForce 6600 

• InterfatS PCI-E 

• Memorie 128MB DDR 

• Intrare/iesire TV / DVI-I 
•HDTV 

• Live VGA BIOS/Driver 
Inclose Utilitare & Jocuri 3D 


NX6600GT-VTD128 

• NVIDIA GeForce 6600 GT 

• InterfatS AGP 8X 

• Memorie 128MB DDR 

• Intrare/iesire TV / DVI-I 
•HDTV 

• T.O.P. Tech Cooling 

• Live VGA BIOS/Driver 
Inclose Utilitare & Jocuri 3D 



RX800SE-TD256 

• ATi Radeon X800 SE 

• InterfatS AGP 8X 

• Memorie 256MB DDR 

• lesire video / DVI-I 

• Live VGA BIOS/Driver 
Inclose Utilitare & Jocuri 30 


RX850XT PE-VT2D256E 

• ATi Radeon X850 XT PE 

• InterfatS PCI-E 

• Memorie 256MB ODR3 

• Intrare/iesire TV / DVI-I 

• HDTV 

• Live VGA BIOS/Driver 
Inclose Utilitare & Jocuri 


DOBAndA ANUALA EFECTIVA - Credit Tn euro, cu DAE de 15,3%, pentru o perioadi de 48 de luni. Ratele precizate ?n lei con^n TVA. 



Va a^eptam la CeBIT Hanover 2005 
10 -16 Martie 2005 - Hala 19, Stand B02 


www.flamingo.ro 
08008-22.55.72 (08008-CALLPC) 
eFlamingo@flamingo.ro 
Livrare gratuitS la comenzile on-line 
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